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Предисловие 


Мир игр для Зеданевероятно богат и разнообразен. На этой замечательной консоли представ- 
лены практически все, более или менее, популярные игровые жанры. Да, конечно, огромную долю 
игровой продукции составляют незамысловатые аркады, многие из которых можно пройти, не 
прикладывая особых усилий, буквально за час, ато и меньше. 

Но есть игры, которые способны увлечь вас всерьез и надолго, игры в которые можно играть 
неделями, забыв обо всем остальном, даже о сне и пище. Да, вы догадались - речь идето ролевых, 
стратегических и логических играх. 

Ролевые игры позволяют вам вжиться в роль обитателя далеких загадочных миров, пережить 
невероятные приключения. Настоящие приключения, ане долгую серию кровавых драки пере- 
стрелок. 

Стратегические игры дают уникальную возможность ненадолго (или как получится) стать 
полководцем и выигрывать грандиозные сражения, ато и целые войны. 

Логические игры, каки явствует из их названия, ориентированы на игроков, обожающих думать, 
решать головоломки, пускать в ход логическое мышление. Да, эти игры никак не отнесешь к 
разряду тех, которые можно пройти за час. И порой игрока в них ждут трудноразрешимые 
проблемы. Помочь вам их решить и призвана эта книга. 

Эта книга разительным образом отличается от других изданий подобного рода, сляпанныхна 
скорую руку и представляющих по большей части подборку небрежно переведенных англоязыч- 
ных описаний, скачанных из Интернета. Зачастую авторы подобных, с позволения сказать, книг, 
даже не видели игр, которые они описывают. 

В достоверности наших описаний вы можете не сомневаться - все игры от начала и до конца 
пройдены профессиональными геймерами-— фанатами этих игровых жанров. Описания предель- 
но детализованы и точны — авторы искренне стремятся помочь тем, кто станет играть в их 
любимые игры. 

Для описания отобраны только лучшие представители жанра - ведь за долгие (по меркам. 
игрового мира) годы существования этой замечательной приставки накопилось огромное 
множество игр, и нам есть из чего выбирать. 

Другой раздел нашей энциклопедии посвящен весьма обширной подборке кодов и секретов для 
большого числа игр самых разных жанров. 

Ведь в любой, даже самой незамысловатой игре, могут встречаться досадные «затыки» — не 
перепрыгнуть на следующую платформу, никак не убивается зловредный босс. А ведь так 
интересно знать, что жетам дальше-на следующем уровне, атем более, такхочется посмотреть 
финальную заставку. 

Конечно, играть лучше всего почестному, но, тем не менее, секретные коды могут существенно 
облегчить жизнь даже очень опытному игроку. 

До новых встреч. Играйте и выигрывайте. 


Хочу высказать особую признательность геймерам за участие в создании этой книги. 
Вот их имена: 
НИНА ИВАНОВНА КНЯЗЕВА, ЖЕНЯ КНЯЗЕВ, РУСТАМ МАМАЛИМОВ, ДМИТРИЙ ЛИХАЧЕВ, 
ЕВГЕНИЙ ТИХОНОВ, САШАИ ЖЕНЯ МАЛЫГИНЫ, АЛЕКСЕЙ СЕРГЕЕВ, МИШАЛЫСЕНКО. 
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ДИМЕ 2- стратегическая игра в реальном времени, в своем родеединственная на 
ЗЕСА. Реалистичное управление войсками, три различающиеся характерными 


чертами народа, превосходная графика, хорошо продуманная и выполненная линия 
сюжета ставят РИМЕ 2 на одно из первых мест среди стратегий. 


Предыстория 


Далекое будущее, одинокий, ничем не примеча- 
тельный мир посередине Галактики. Небольшая 
звездная система со злосчастной планетой 
АККАК$, на которой в избытке пролегли жилы 
пряности и вещества ЗР1СЕ. Людина этой планете 
разделились на три клана: лояльные императору 
герцоги АТКЕЮЕ$'ы, безжалостное племя барона 
НАККОММЕМ’аиковарные наемники ОКОО$`ы, для 
которых легче украсть, чем сделать самому. Все 
они объединены подвлиянием сурового и властно- 
го императора, чьи войска по всем статьям пре- 
восходятармии любого из кланов. Карающая пра- 
вая рука императора-неумолимые ЗАКОЧКАК`ы, 
его охотничьи псы. 

Случилосьтак, чтоковарный барон НАККОММЕМ, 
решив получить контроль над веществом, убил 
герцога АТВЕПОЕЗ$ а, но упустил его сына. Сынже 
объединил местное население против 
НАККОММЕМ"а. Теперь три противоборствующих 
клана борются за обладание планетойи ЗР!СЕ’ом. 
А, значит, и властью, превосходящей даже власть 
императора, которая дает безграничный контроль 
надГалактикой. 


Строения 


1. СОМСВЕТЕ ЗЁАВ - рабочая плита. Ее предназначение - фундамент для зданий, стен и 
оборонных сооружений. Здания, построенные на рабочей плите, имеют полный запас энергии и 
лучшую защищенность. 

2. МИМОТКАР - воздушная электростанция. По существу, самое нужное здание в игре, без него 
вам ничего не удастся сделать. Электростанция обеспечивает энергией все остальные строения. 
Если электричество будет мало, то отключается радар, и здания постепенно разрушаются. 
Восстановить их без электричества невозможно. 

3. ЗРИСЕ КЕНМЕКУ - завод по сбору и переработке ЗРИСЕ’а. Является пунктом его доставки и 
одновременно хранилищем, вмещающим до 1000 единиц вещества. Если все НАКУЕЗТЕК`ы, 
имеющиеся у васуничтожены или съедены песчаными червями, один НАКУЕЗТЕК приносится на 
ЗРИСЕКЕНМЕРУ бесплатно. 
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4. ОЧТРОЗТ - радар. Имеет несколько функций: во-первых, дает возможность увидеть все в 
радиусе примерно одного экрана во все стороны отего непосредственного местонахождения. Во- 
вторых, позволяет иметь радиокарту местности, где ведутся боевые действия. В-третьих, дает 
возможность строить стратегически важные объекты. 

5. ЗРИСЕ ЗН-О -хранилище $ РЕЕ’а. Вмещаетвсебя 1000 единиц. ЗРИСЕ, не вместившийся сюда, 
теряется. 

6. УЕН!СЬЕ - завод тяжелой техники. Может производить (с наличием ОЧТРОЗТ) как общие 
механизированные боевыеединицы, таки индивидуальные для каждой стороны. 

7. ЭТАКРОКТ - весьма примечательное место, где можно купить сразу и очень много хорошей 
техники. Правда, цена на эту технику здесь отлична от стандартной, и можно приобрести тот же 
ТВКЕ по цене, скажем, З!ЕСЕ ТАМК’а. Но может быть и наоборот. Цены меняются каждые 10-15- 
20 минут. Учтите и то, что техника может вообще не продаваться. | 

8. ВАККАСКФ - казармы. Здесь можно производить абсолютно все, что касается пехоты, - от 
солдат с элементарными пистолетами, до групп тяжелых пехотинцев с базуками. 

9.МГАЁЕ - стена. Служит заграждением главнейших функциональныхчастей базы от механизи- 
рованной техники. Эффективна и против танков. Однако, базуки и ракеты стреляют через нее, а 
ЗАВОТ!ОВ’ыу ОКООЗ$’ов по ним ходят. | 

10. ТОВКЕТ- наблюдательно-сторожевой охранный пункт. Он представляет собой автомати- 
зированную пушку, стреляющую на небольшие расстояния снарядами с высокой скорострельно- 
стью. Бессилен против ракетниц и звуковых танков. 

11. КОСКЕТТОККЕТ - сторожевой пост ПВО, оснащенный ракетами для стрельбы по дальним 
целям и самолетам. На близком расстоянии действует так же, каки ТУККЕТ. 

12. КЕРАШК - ремонтный завод. Ремонтирует технику, поврежденную в бою. Однако, ремонт 
стоит денег. Если денегу вас не хватит, ремонтируемая техника застрянет на заводе, что весьма 
неудобно и нежелательно. 

13.Н1-ТЕСНУЕНИ(СЬЕ -завод высоких технологий. Позволяет строить авиаюниты и специальные 
мёханизированные боевыеединицы, характерные для какой-либо стороны. 

14. РАГАСЕ - дворец. Производит супероружие данной стороны. После применения такого 
оружия сделать его снова можно будет только спустя некоторое время (на дворце мигает сигнал 
«ОК») 


Техника 


1. ТЕКЕ. Характерендля АТКЕЮЕ$ `ови ОКОО$`’ов. Небольшая, но быстроходная разведыва- 
тельная боевая машина. Эффективна в бою только против пехоты и применяется на начальных 
стадиях игры. 

2. ОЧАО. Бронетранспортер, характерный для всех сторон. Обладает несколько большей 
огневой мощью по сравнению с ТРЕКЕ, хотя также малоэффективен. 

3.НАКУЕЗТЕК. Машина по сбору и доставке ЭР!СЕ’а. В бою можетлишь давить беспомощных 
солдат. Когда НАКУЕЗТЕК взрывается, остается водитель-солдат. 

4.МСУ\У.Передвижная строительная установка. Каки НАРУЕЗТЕК, применяется любой стороной. 
Позволяет построить новую базу на новом месте, но только на каменистой почве. 

5. ТАМК. Средний танк, может использоваться любой стороной. Лучше всего подходит для 
разведывательных операций. Хорош обороне против вражеских АЧМСНЕК’ов. 

6. ГАЧМСНЕК. Применяетсятолько НАККОММЕМ’амии АТРЕЮЕ$ ’ами. ОКОО$’ам заказыватьих 
можно тольков ЗТАКРОКТ'е, конечно, втридорога и определенное количество. Боевая ракетница, 
бьющая на дальние расстояния, применяется против вышек, самолетов, медлительных ЗЕ СЕ 
ТАМК’ов. Не эффективна для ближнего боя. 
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7. ЗЕСЕ ТАМК. Мощный двухпушечный тяжелый танк с прочной броней и большой огневой 
мощью. Полезен в больших количествах для расстрела вражеских баз. 

8. ОЕУАЗТАТОК. Применяется только НААКОММЕМ‘’ ами. Супертяжелый танкс огромной мощ- 
ностью, прочной броней и большой дальностью поражения. Имеет функцию самоуничтожения. 

9. ОМС ТАМК. Используется только АТКЕШЕ$ ’ами. Это звуковой танк, который уничтожает 
все, кроме таких же танков. Стреляет на огромные расстояния и способен за один выстрел 
уничтожить до двух десятков солдат, но при этом имеет тонкую броню. 

10. ОЕММАТОК. Оружие ОКООЗ$`’ов. Не атакует, а перекрашивает врагов в свои цвета. Таким 
образом, враги временно становятся на вашу сторону, что очень удобно. Можно, например, 
перекрасить вражеский ВЕУАЗТАТОК и взорвать его. 

11. САККУАЦЧ УЕНЮСЕЕ ТКАМЗРОКТ - авиаюнит, транспортирующий механизированные 
юниты напочинкуиНАКУЕЗТЕК  ы-на-Р!СЕ КЕРИМЕКУ 

12. ОНЕМТОРТЕК. Боевой самолет с тонкой броней, но хорошей атакующей способностью. 
Быстро двигается и поэтому успевает хорошо побить врага. Недоступендля НАККОММЕМ`ов. 

13. ОЕАОНАЮО. Супероружие НАККОММЕМ`ов. Огромнаяракета, которая приудачном попадании 
сметает сразу три-четыре здания и наносит урон окружающим. 

14. ЗАВОТ!ОВ. Супероружие ОВВОЗ‘’ов. Это очень быстрый солдат, который, если натравить 
его на юнита, взрывает его, а здание постепенно захватывает. 

15. РРЕЕМАМФ. Это наркоманы-маньяки, используемые АТКЕШЕ$’ами. Идуткнамеченной цели 
ни начто не глядя и по мере возможности уничтожают эту цель. Для них характерна очень высокая 
защита от любых выстрелов. 

16. ЗОБОТЕК. Обычный солдат, самый первый юнитвигре. Не годен фактически ни начто, разве 
только сражаться с себе подобными. 

17.1МРАМТКУ.Каки ЗОБОЕК недоступенНАККОММЕМ’ам. Отпоследнего отличается исключи- 
тельно защитой. 

18. ТВООРЕК. Тяжелый пехотинец. Для него характерна повышенная дальность стрельбы, 
мощность выстрелов и защита. Недоступен АТКЕШЕ$ ‘ам. 

19. ТКООРЕБКЪ. Тоже, чтои ТКООРЕК, только защита и мощность выстрелов в дваразавыше. 


Характеристики 


(Атака, Защита, Электричество, Стоимость) 


... 100 
... 150 
... 150 
... 200 
... 300 
... 900 
... 300 
ГАЧМСНЕК ... 450 
ЗЕСЕТАМК ... 600 
ОЕУАЗТАТОК ... 800 
ЗОМСТАМК ... 600 
ОЕ\ЛАТОВ ... 600 
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Коды уровней 
Дом АТКЕШЕ$’ов Дом ОКОО$’ов Дом НАККОММЕМ№’ов 
2 ОРЕОМАТС ООММАПОМ ОЕМОИТЮМ 
3 ЭРСЕБАМСЕ ЭРСЕЗАВКЕ ЭРИСЕЗАТУВ 
4 ЕТЕВМАЕЗИМ АВБАК!$$ИМ ВИВМИМСЗИМ 
5 ОЕРНУМТЕВ СОЕОНОМТЕК ОАВКНОМТЕЕ 
6 ГАВМЕМТАТ МЛЕУМЕМТАТ ЕМЕМЕМТЕВ 
7 АЗНИКЕММУ Я УМЕГАМЕ ТЗОЕВУМАМ 
8 ЗОМСВЬАЗТ ЗТЕАЕТНУМАВ ОЕУАЗТАТОК 
9 ОИМЕКОММЕК РОМИЕВСКОЗН ОЕАТНВОЕВ 
Прохождение 
(напримере АТВЕЕ$ ’ов) 
Миссия 1. 


База находится в нижнем полушарии карты. ЗРИСЕ можно добывать сверху от базы. Цель миссии - 
собрать ЭР1СЕ на 1000 единиц. Постройте СОМСКЕТЕ ЗЁ АВ, затем на ней - МЛМОТКАР, затем - 
КЕР!МЕКУ. Так как вначале дается 990 единиц ЗР!СЕ’а, то после построек должно остаться 245 
единиц. НАКУЕЗТЕК, привезенный САККУАЁЕЁ `ом, направится сам к ближайшему скоплению 
ЗР!СЕ’а, то есть вверх. Ему достаточно сделать это 2 раза, так как за один раз он приносит 700 
единиц $Р!СЕ’а. На базу нападут вражеские солдаты, но защита с ними справится, нужно только 
быть внимательным ибдительным. Возможно нападениеинаНАКУЕ$ТЕК. Нападающих следует 
уничтожить тем же НАКУЕЗТЕК `’ом и продолжать собирать ЗРИСЕ. 


Миссия 2. 


Расположение вашей базытакое же. Против вассражается передовой отряд НАККОММЕМ ов. Их 
база находится над вами, на каменистом острове (в верхней части карты). При атаках они 
используют ТКООРЕК. Вам же следует на плитах построить два МММОТКВАР'а, что обеспечитвам 
достаточно энергии, чтобы больше о ней не беспокоиться. Постройте также КЕРИМЕРУ, а когда 
придет НАКУЕЗТЕК, еще один. Затем (уже под огнем атак) постройте ВАККАСК$, начните 
производство МЕАМТКУ и продолжайте его дотех пор, пока это будет возможно (допустимо только 
определенное количество юнитов). Постройте на плитах ЗРИСЕ ЗО и постепенно атакуйте 
группами по 5-6 МРАМТКУ-блоков. Расправившись сзащитой, захватитеихСОМ$ТКУСТЮМУАРО, 
уничтожьте его, азатем все остальные строения, начинаяотКЕРИМЕК\У иВАККАСК$Ф и заканчивая 
ОЧТРОЗТ. Помня отом, что НАКУЕЗТЕК давит ваших солдат, уничтожьте ЗР!СЕ КЕРМЕКУ втот 
момент, когдаонтам находится. Кстати, по- другому пройти эту миссию можно, собрав 2700 единиц 
ЗРСЕ’а. 


Миссия 3. 


Против васопять сражаются НАККОММЕМ?”ы, находящиеся примерно посередине верхней кромки 
экрана, чуть левее. Атакуетпротивник ЧАО’ами, тогдакакв вашем распоряжении только ТЕКЕ$ 
и МРАМТКРУ. На плитах, после обычной постройки двух МИМОТКАР’ов и двух КЕРИМЕКУ быстро 
стройте здания в следующем порядке: ОЧТРОЗТ, МЕНСЕЕ, ЗР!СЕ ЗО. Здание ВАККАСК$ здесь 


ее 9 че 
12 омЕ 9. ТНЕ ВАЩЕ Юк АввАКЕ 


ЕТ 
у 
“ м“ “ ч 


необходимо лишь при желании захватить вражеский МУЕН!СЁЕ, нужный для производства ваших 
ОЧАО`’ов, что необязательно. Стройте максимум ТЕКЕ’ов и все, что не на защите, отправляйте 
через правый край (пользуясь картой) кправому краю базы противника. Перебейте охрану, аесли 
их ТКООРЕК$’ы будут отстреливаться с холмов, выманите их оттуда ложным отступлением. 
Уничтожьте их СОМЗТКУСТЮМ \УАКО, затем ВАККАСК$ и УЕН!СЕЕ, а потом и все остальное. 
Помните, что противник ставит свои здания прямо на ваши юниты, если они стоят на развалинах 
старых, вами уже разрушенных построек. 


{ 
$ 29. 
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Миссия 4 


Против вас здесь сражаются передовые силы НАККОММЕМ`’ов. Обосновались они ближе к 
нижнему правому углу, накаменном острове. У противника то преимущество, что у неготанки уже 
есть, а чтобы начать их производить вам, нужно построить сначала ЧРСКАОЕ’`ов. Итак, здесь 
нужна скорость и еще раз скорость. В первую очередь, обеспечьте себя добычей ЗР1СЕ’а после 
постройки одного МИМОТКАР’а-на второй не хватит ни денег, ни времени. Стройтеваши КЕНМЕКУ 
ближе к верхнему левому углу карты, достаточно большое количество ЗР!СЕ’а находится там. 
Сразу же, только на плитах, стройте УЕННСЬЕ и ОЧТРОЗТ. Скорее всего, атаки уже начнутся. Не 
стоит забывать также, что время отвремени стыла будут высаживаться десанты ЗАКОУКАК`ов, 
которых следует давить танком или кстати подвернувшимся НАКУЕЗТЕК`ом. После постройки 
ОЧТРО$Т’а появятся несколько ИУРСКАОЕ'’ов-одиннапроизводство НАКУЕЗТЕК ’ов иТАМК’ов, 
второй - на производство МСУ. Делайте только первый, второй сделаете потом и при желании. 
Начинайте массированное производство ТАМК’ов, штук пять оставьте на защиту базы, остальных 
соберите в нижней части острова. Постройте ВАККАСК'и и несколько ЗОЕЕК’ов скормите 
ненасытным червям, после чего можно уже и ввести танки. Нападайте на базу слева в соответ- 
ствии с картой, уберите охрану, СОМЗТКУСТЮМ УАЮО, адальше - по обычной схеме. 


Миссия 6 


Злобная миссия, мощная и долгая - первая баталия сглавными силами врага (НАККОММЕМ`ы). 
ЗР!СЕ в огромных количествах находится слева и снизу от базы. Особо примечательна в этой 
миссии возможность строить КОСКЕТ ТЧУККЕТ’ы. Вражескую базу нужно предварительно обрабо- 
тать ЕАЧМСНЕК’ами. Не спеша постройте все, что можно, кроме Н1-ТЕСН, который в этой миссии 
вам не нужен. Войско формируйте так: 4-5 КОСКЕТЕАЧМСНЕР ов и остальные - ЗЕСЕ ТАМК’и, для 
производства которых вам потребуется еще один УРСКАОЕ в ОЧТРОЗГе. Уничтожив 
ГАОМСНЕК’амитанки, неповоротливые ЗЕСЕТАМК’ии ГАЧМСНЕР?ы врага, обработайте КОСКЕТ 
ТОВКЕТ`ы итанкамиуничтожьте остальное - пока противниксноване построил КОСКЕТТУВВЕТ”ы. 
Если построит, опять примените танки. Доберитесь до СОМЗТКУСТЮМ УАКО’а и уничтожьте 
противника. Помните, что для победы необязательно разрушать вышки, стены, плиты и уничтожать 
вражеские юниты. 


Миссия 7 


Первая ваша битва против войск ОКООЗ$’ов. У противника две базы, причем, нападают они с 
обеих. Сначала уничтожьте ту, где производят просто технику. Пока противникбудет отстраивать 
разрушенные строения, унего уйдет очень много драгоценного ЗРИСЕ'’а. В конце концов, он прекратит 
восстановление зданий; когда не останется ни одного в течение примерно 2-3 минут, значит эта 
база больше функционировать не будет. Противник обязательно восстановит все разрушенные 
вышки, но ему это не поможет, а только навредит: он зря потратит деньги, защищать уже нечего. 
Эта вторая база находится выше от вас, примерно в двух экранах слева от верхнего правого угла. 


дц >. 
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Принцип атаки - обычный. ЗТАКРОКТ в этой миссии нужен, чтобы построить РАЁАСЕ. Построив 
его и поставив в северо-западной части базы 7-8 вышек КОСКЕТ ТИУКВРКЕТ (у врага есть боевые 
самолеты), атакуйте РРЕЕМАМ'ами до полной ясности карты и вражеской базы. Тогда, использовав 
максимум возможностей, сделайте отвлекающий маневр: постройте 3-4 Н|-ТЕСН иодновременно 
сделайтетам ОМЕМТОРЕК`ы. Покавражеские вышкии ЕАУМСНЕК`’ы будут отвлекаться на них и 
строить свою базу, ЗЕСЕ ТАМК’ами уничтожьте ихвышки иуничтожить СОМЗТРКОСТЮМУАВРЬ не 
составит труда. РАЕАСЕ вам не опасен, а. АЧМСНЕК’ы разберутся со всеми остальными. 


Миссия 8 


Эта миссия -самая сложная, хоть ине последняя ине решающая вигре. Здесь вам противостоят 
обе стороны-иНАККОММЕМ'ыи ОКООЗ$'ы, находящиеся в союзе. Прежде всего, вам самим решать, 
кто вам мешает больше - НАККОММЕМ`ы со своими ВЕМАЗТАТОК’амии ОЕАО НАМО”ами, или 
ОКОО$’'ысОНЕМТОРТЕКР’ами. Пользуйтесь ЗОМКС ТАМК’амитак: поставьте их примерно посере- 
динекарты, накаменной почве, на пути следования вражеских ВЕМАЗТАТОК’ов, они необращают 
внимания на ОМС ТАМК'’и, аоколо базы их оставлять все же опасно - слишком мощные. Построив 
РАСАСЕ, направляйте ГРРЕЕМАМ`ов на вражеские посты -чем реальнее будет уничтожить цель, 
тембольшеРКЕЕМАМ’ов дадут вам вотряд. Разрушив ЕАЧМСНЕК”амибазу противника, призывая 
примерно 8 ЕАУМСНЕК`ов, 5-6 ЗЕСЕ ТАМК’ами, нападитена НАКУЕЗТЕК ы врага, очень дорого- 
стоящие и очень важные для них. Следствием первого является потеря всего собранного ЗРИСЕ’а, 
следствием второго - незамедлительная атака на вас чуть ли не половины всей охраны, изрядно 
потрепанной РРЕЕМАМ”ами. Имейте также при себе свободный МСУ (на случай удачного нападе- 
нияОЕАОНАМО’анавашСОмМ ТКУСТЮМУАКЮО). Здесь, какив4-ой миссии, нападения ЗАКОУКАК’ов 
на вас безостановочны: 3-4 КОСКЕТ ТИКРЕТ`ов втылу вам не помешают. 


Миссия 


Решающая битва за контроль над планетой. Вы сражаетесь с непобедимыми войсками самого 
императора, доселе слывшем непобедимым и имеющим отличные способности всех сторон в игре 
- ЗАКОЧКАК’ам характерныи ОЕМАЗТАТОК `ы, иЗОМС ТАМК’иирЕ\МАТОК`ы, вРАБАСЕ’еуних 
производится ОЕАО НАМО повышенной точности, в Н1-ТЕСН -ОНЕМТОРТЕК?ы повышенной мощ- 
ности. Не атакуйте первыми даже ЕКЕЕМАМ'’ами. Сначала скормите трем червям поблизости 
солдат, затем 5-6 ЗОМ!С ТАМК’ов поставьте на остров чуть левее и выше влево, справа отгоры, 
они будут вкорне «гасить» вражеские наступления, так каквраги необращают внимание на ОМС 
ТАМК’и, адругдругу они вреда не причинят. Помните, что стыла будут две массированные атаки: 
когда построите ЗТАКРОКТ-на ЗТАКРОКТ, когда построитеРАЕАСЕ -наРАЁКАСЕ. Сделайте 2-3 
раза трюк с ОКЕМТОРТЕК’ами, а врага добивайте ЕКЕЕМАМ`'ами, пока их охрана не будет 
полностью уничтожена. Тогда смело атакуйте, обойдя справа и напав сверху. Уничтожьте 
СОМУТКУСТПОМ УАКРКО. Скорее всего, группа атаки будет уничтожена. Поэтому не используйте 
много ЕАУЧМСНЕК?’ов. Разбив противнику УЕНСЕЕ и захватив его, делайте ВЕМАЗТАТОКТы, -и 
победаваша! 


Некоторые коды к игре 


1. ЗРЫОКСЕОБГА -20000 единиц ЗР!СЕ 
2. РРАУТЕЗТЕК -бессмертие 
3. СКООКАКОЦЮО - вся карта (на радаре не отмечается) 


———о® м <= 
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НагКоппеп, 2 миссия. 


- Ваша база 


- База Атрейдесов 


01] [5] 
(2 |3] [4] 


0 - ВагтасК5; 1 - ОшрозЕ 2 - Вейпегу; 3 - 5рсе $10; 


— 


4 - Сопзбласвоп уага; э - УМтанар. 


отивники - Ого$ 


)- Мтавар; | - эре ВКейпегу; 2 - эре $1о; 3 - Сопзбисбоп уага; 
4 - ВагтасК$; 5 - Мешае: 6 - Оцроз. 
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НагКкоплев, 4 миссия. 


- База ОРДОСОВ 


- Ваша база 


- ЗРЕСЕ 


(}. Завод маштии (Уемю}: 1 - Ошро$; 2 - Сопугасйов узг; 3. Мтацар; 
}: Кейлету; 5 ВымтасКз: 6 - Зрсе По. 
Схема №3 Нагкоппел, 5 миссия. 


- Ваша база 
- База Атреидесов 
- ЭРСЕ 


- Земля 


| - Уеые; 2 - Эре $10: 3. Вейпегу; 4 - Ощро$ё 


л - Сопз&асвоп уаг4; 6 - Мравар; Т - Тите 
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Схема №4 НаКоппеп, 6 миссия (1 часть). 


- 2-я база Орлосов 
- Ваша база 
- 1-я база Ордосов 


- ЭРСЕ (минерал) 


© 
(2) 
© 
© 
о 


- Земля 


() - Уеее; 
| - Зр!се гейпету; 
2 - Утаакар; 
- Гиггее 
К - ВосКеЕ витгее. 


На!Коппеп, 6 миссия (2 часть). 


() - ИУЛпавар 
1 - 5рсе $Цо 
2 - Вейпегу 

3 - Уемае 
+ - СопзёгласНоп уаг4 
5 - Н-Гесь 

6 - Оцёро$ 


имЕ 2. ТНЕ ВАПЕ Юв АвкдАК 17 


\ 

‹ 

о ооооорооооя 
Схема №5 Нагкоппеп, 7 миссия (| часть). 


(Г - База Атрейдесов 


(2) - Ваша база 


(3) - База Алрейдесов №2 


(.) -$РЮЕ (минерал) 


- Земля 


База Атрейдесов №1 


0 - База; 

|1 - Усе ; 

2 - ВагтасК5; 
3 - Утанар; 
4 - Н-ГесВ; 
5, 7 - Вейпегу; 


— 


) - оргее зЙо. 


База Атрейдесов №2 


0. Вейпегу; 


} 
1 - Уешее: ИИ г} 


2 - СопзёгасНоп уага; | 
3- Ошро$с | 
| вы | 


4 - Мтавар. 


У > +. 
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ч 


Е. ООО 


НагКкоплеп, 8 миссия (1 часть). 
- База Атреидесов 

- База Ордосов 

- Ваша база 

- ЭРГСЕ (минерал) 


- Земля 


База ани 


() - СопзциасНоп уага; 5 - Ошрозё 


1 - \Мтабар; 6 - Зрже Кейпету; = та Г 
2 - УеШаю; 7 - ре $10; к 

3 - Ра|азе; - ВосКе! иге:; - 

4 - Ваггаск®: ве . (Стена. " 


База Ордосов 


0 - Сопзбгасвоп тата; 
1 - Н-ГесВ; 

2,6 - \УАкар; 

3 - Ватаск$; 

4 - Зрке $10; 


5 - Вейпегу; 


7 - Ощрозе 


МФ м +. —— 
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_ 1 сх 2» №3 22 И 
Схема №7 Нагкоппеп, 9 миссия (1 часть). 

(Г) - Ваша база 
—- № - р (2) - 1-я база Сардукар ОВ 


(3) - 2-я база Сардукаров 
(.) -ЗыСЕ (минерал) 


Земля 


1-я база Сардукаров 


пО0 0 ое 6 


0 - Моайар; 6 - Вейпету; | Г Т ‚ ОИ 
1 - Ра]азе: 7 - Уесе: р 
2 - Сопугасвоп уаг@; 3 - Ощроя:; 
3 - ВаггасКк$; - В. Тштее 

1 - Самолёт; . \ - Ракетница. 

> - орсе $1о: 


База Ордосов 


() - Зрюе Вебпегу; 
- \павар; 
- Меее: 


- Вытаск$: 


нь - 


‚0 - Ощрозе 


2 - Сопзгисйоп уаг4. 
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Е В, 


Схема №1 АТВЕОЕ$ против НАККОММЕМ. Мьзоп 2. 


(1) - База НАВКОММ\' ов 


(2) - Ваша база 
(‹:) -змсЕ 
< - Земля 


База НАВККОММ№М' ов. 


| - Склад ЭРЕСЕ'а (5р1бе $1о)}; 2 - Завод но переработке ЭРТСЕ'а (Всйвегу); 
3 - Мата Тгар; 4 - Оцё Роз; 53 - главная база 
Схема №9 АТКЕРЕЗ против НАККОММЕМ. Му55ол 3. 


(Г) -Б=за НАВКОММ ов 
(2) - Ваша база 

(15) -5СЕ 

(® -земля 


База НАККОММ' ов. 


] - Вейпегу; 2 - Ваггаск$;: 3 - рее $Но; 4,5 - МАта Тгар; 
6 - ОцЕ Роз; 7 - Уе1«е; 8 - База (Главная); 
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Схема №3 АТВКЕШЕ$ против НАВКОММЕМ. М155оп 4. 


(Г) - База НАВКОММ№М' ов 


(2) - Ваша база 
(+.) -5>СЕ 
© - Земля 


База НАВКОММ' ов. 


| 
"МЕ миопии 


} 
: 
| 
} 
: 
: 
|| 
| 
| 


ЛЬ нь ль лов лить, 9 
* 
2 
: 
Е 
А 


| - главная база: 2 - ВаггасК; 3 - Ош Роя; 4 - Кейпету 
5,6 - Мша Тгар; 7. эрее ЭПо 3, 9 - Уеве 


- Стена 
Схема №4 АТВЕРЕ$ против НАККОММЕМ. Мол 6. 


База НАКВКОММ№' ов. 


- В-Гиггеё - Таггее 
- главная база; 3,4, 6, Ц), 12, 16 - Мата Ттар; 4 - Керай 7, 9 - ре 51о; 


8, 15 - Вейпегу; 11 - Ош Ром; 13, 17 - Мес  14-Не Тесь яние _ (Стена 
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ч %) 


Коро КОК ООО 


% а 


Схема №05. АТВЕРЕ$ против ОКРО$'ов. М!5зоп 7. 


(Г) - База ОКРО$'ов №1 
(2) - База ОВРО$' ов №2 
(3) -Ваша база 

- ЗРСЕ (минерал) 
© земля 


База ОКО‘ ов №1. 


1, 2,5, 8 - Мта Тгар: 2 - Уеые; 4 - Вера; 6 - Н!-Гесв; 
7 - ВеВпегу; - К-Гитей ммиминые — (ГЕНА 
База ОКРОЗ'ов №2. 


а о - Стена 
[В]- ВК-Гитес - Тиггеё 1 - Ош Ро&: 2 - Менее; 
3 - База (Главная); 4- \\Ипд Гар; 5 - Зр1зе 5По; 6 - Кейпегу; 
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ВН НЫ НН С БЫ 


Схема №6. АТВЕОЕ$З против ОКРОЗ и НАВКОММЕМ. М155оп 8. 


- База ОКРО5'ов 


- База НАВКОММЕЮ№ ‘ов 
- Ваша база 


- ЗРЕСЕ (минерал) 


УДФХеХОХ®) 


- Земля 


База ОКРО5 ов. 


1.23 - М4 Тгар; 
4 - 5р!зе $10; 

3 -тлавная фаза; 

Ь - ОцЕРо$(: 

 - Н-Тесь 

8 - Уев:е: 

9 - Вейлегу; 

- В-Гштгее 


знание  -СГСНА 


База НАККОММЕМ№ ов. 
ии"  - Стена 
[В] - В-Гштев 1,2, 7, 10 - Мпа Пар; 4- Вейлету; 5 - Ваггаск$: 
6 - Зрбе 510; 8-Ош Ро56 9 - Уе«е; 11 - Ра}азе. 
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/ 


Схема №7. —АТВЕОЕЗ против САРОУКАР' ов (имперские войска). 
М!55 ол 9. 


(Г) - База САРОУКАР' ов №1 


(2) - База САРОУКАР' ов №2 


(3) - Ваша база 
@ - ЭНСЕ (минерал) 


© - Земля 


База САРОУКАР' ов №1, 


в. ими и о ооо миг ть хп иль мъьъяуь АУ рут кучх 


1-главная база: 

2 - Ра|азе; 

3 -Сопигисноп Уаг@; 
4, 5, 6 - МА Тгар; 
7, 8 - Мерс с: 

9- Ош Розе: 

10 - Кебпегу; 

11 - ре $10; 

- В-ГТитее 


== -Стена 


База САРОУКАР' ов №2. 


ЕЕ Стена; - В-Гитгев; | - Мпа Тгар; 2- Ош Роз; 


3 - Ме ее; 4 - главная база; 5 - эре 310; 6 - Вейпету. 


——. 
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е ТЕ ГАЕЗУ ТАЕЕ АРУЕМТОЮЕ о 


— не @ф— фе 
(СКАЗОЧНОЕ ПРИКПЮЧЕНИЕ) 


® №сго Шизоп ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® 
Рейтине жж жи 


Достаточно сложная и объемная ролевая игра для одного игрока. Посредствен- 
ная графика слихвой компенсируется интригующим сюжетом. Чтобы пройтиигру 


до конца, даже опытному игроку потребуется немало времени. 


Предыстория 


В незапамятные времена, во времена жития золотых 
драконов, ведьм и волшебных гномов, жили-были люди, 
гоблины и огры в мире и спокойствии. Двести лет назад, 
после окончания великой войны, в которой против темных 
силночи объединились различные племена людей, гоблинов 
и огров, был подписан пакт о союзе между ними. 

Прошли эти двести лет, как один день, и сегодня темные 
силы ночи снова восстали из преисподней. И вновь раздор 
поселился в сердцахлюдей игоблинов. И восстали изземли 
орды мертвецов, и воскресли ведьмы, и предали гоблины 
людей, встав на сторону сил тьмы. Остальные люди разбе- 
жались, кто куда: кто в лес, кто в горы, а кто в великую 
пустыню, где и погибли. Лишьнемногие добрались до священ- 
ных оазисов, оберегающих людей от нечисти и сил тьмы. 

Такая же участь постигла и одну из деревень под названи- 
емТАМВКУ (полное название: МЕЕАСЕ ОРТАМВКУ). Дело 
в том, что силы тьмы не могут просто так покорить землю, 
ведь нашу землю охраняет священный талисман 
(ТАНЗМАМ). Поэтому силы тьмы послали гонца преиспод- 
ней -некроманта(МЕСКОМАМСЕК). Некромант похитилта- 
лисман деревни ТАМВКУ. 

Теперь кому-то придется уничтожить некроманта, чтобы 
получить талисман, который уничтожит силы тьмы. На по- 
мощьмиру вызвались три братаиздеревни ТАМВКУ. }УЫАМ 
- самый старший братисамый храбрый. Второй брат, РНР, 
самый умный из троих братьев и самый удачливый в семье. Третий брат, СЕМТЁЕЕ, самый 
обделенный в семье, так как, кроме того, что он самый молодой, ничем другим не наделен. Итак, 
в путь. Каквы заметили, ввашем распоряжениитри брата: ЗУМАМ, РНИАР, СЕМТЕЕ. В игретри брата 
играют роль продолжительности вашей игры: если один брат умрет, то его место займет другой и 
продолжитначатое дело. Аумерший брат превратится в призрак, который будет стоять все время 
на восточном конце деревни ТАМВКУ. Если ваш персонаж погибнет, и у вас останутся в запасе 
один или двабрата, то вы можете подойти кбрату-призраку, который скажет, что вам необходимо 
собирать остальные нужные для победы предметы. 
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Характеристики 


У каждого из трех братьев есть ряд характеристик: всего их четыре. Любая из четырех 
характеристик может изменяться в процессе игры. На изменение всех четырех характеристик 
можете влиять как вы, так и обстоятельства игры (впрочем, в итоге на все параметры влияете 
все-таки вы). 

В -храбрость. В начале игры у каждого брата она своя. Прибавляется только при уничтожении 
вамилюбого врага: за одного убитого врага храбрость повышается на один параметр. Храбрость 
в этой игре заменяет умение владеть оружием: чем выше храбрость, тем меньше энергии в бою 
вы потеряете. 

|. - жизнь. Очень важный параметр в игре. Если у вас уже не осталось жизней, то вы умираете 
ипревращаетесь веще один призрак. Ноесли они ещеесть, то после гибели вашего персонажаот 
рукврага или отголодавас воскрешает фея, которая прилетаетквам (причем, чтобы онаприлетела 
квашемугерою и воскресилаего, надо подождать околотридцати секунд) неизвестно откуда. Враги 
могут вас убить только, если они отнимут вашу энергию (если вас считать героем игры) полностью. 
Тогда вы либо умираете совсем, либо у вас отнимается 5 жизней от их общего количества. 

К-счастье. Этотпараметр определяет удачу вашего персонажа. В процессе игры этот параметр 
можно увеличивать или уменьшать. Все зависит от вас. Увеличить его можно с помощью старцев, 
давая им милостыню. В этом случае старцы благодарят вас и восстанавливают вашу удачу до 
определенного уровня. Но параметр может понизиться, если вы убьете мирного жителя, например, 
хозяина таверны, того же старца ит.д. Тогда удача персонажа понизится на три пункта. 

\-энергия. Вовремя игры у вашегогероя есть определенное количество энергии, определяющее 
его здоровье. Чем меньше энергии у персонажа, тем вероятнее, что он быстрее погибнет. Данный 
параметрхсамовосстанавливается, если ваш персонаж сыти не хочет спать. Кроме этого, энергию 
можно восстанавливать до максимума, имеющегося в данный момент времени у вашего персо- 
нажа, спомощью эликсира НЕАИМСЕЦХ!К (или СЕА$ $ МАЕ.). Восстановление энергии персонажа 
впрямую зависит отудачи: чем выше удача, тем больше энергии дает восстанавливающий эликсир 
вашему герою. 

Энергию персонажа также можно увеличить, например, в хрустальном дворце (СКУЗТАЁ 
РАБАСЕ): там живет принцесса-хранительница этого дворца. Если подойти к ней и все время 
активировать клавиши «вверх» накрестовине джойстика иопцию «говорить с персонажем игры», 
то она будет восстанавливать энергию вашего героя на пять пунктов до определенного уровня. 


Деньги и покупки 


Все деньги, которые у вас есть, показаны в нижнем правом углу. В начале игры каждому брату 
даются: первому - 20 золотых (д04$), среднему - 15 золотых, младшему - 10 золотых. Источниками 
дохода являются кошельки, встречающиеся повсюду, сундуки, лежащие обычно возле дороги, и 
деньги, даваемые за уничтожение врагов. В кошельках вы всегда найдете большое количество 
денег (до ста золотых) - это самый стабильный, надежный источник дохода изтрех вышеперечис- 
ленных. В сундуках может находиться золото, но в небольшом количестве, а враги даютего (и то 
невсегда), в лучшем случае, до десяти золотых. Что можно сделать симеющимися деньгами? Во- 
первых, вы можете пожертвовать их бедным и нищим старцам и некоторым другим персонажам 
игры, таким какстарейшина (МАУОРК) ит.д. Не пытайтесь подкупить врагов: высветится сообщение 
о том, что враг игнорирует ваши деньги. За деньги также можно пробрести следующие вещи в 
таверне (ТАУЕКМ): 
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Покупка Стоимость 
ГООБапа )ОЕМК ................ 3908$ 
ТКА\УЕЕ КАТЮМФ ............. 8 404$ 
10АВКО\МУ ....................... 10 4014$ 
НЕАНМС ЕЦХЕ ................ 15 9014$ 
МАСЕ ............. ини 30 4914$ 
ЭМЮОЕО ........... и енннининание: 45 301!4$ 

ВОМ\ ............. ине 75 90145 
ВКОТОТЕМ ............. 4... 2049014$ 
ТКАМЕТ ТОМЕ ................ 20 9914$ 


РООО апа р МК (едаи питье): если ваш персонажголоден, то это навернякаему пригодится. 
Едане берется ссобой и никак не отмечается. Чтобы насытится, голодному персонажу достаточно 
один раз купить еду. Если вы купите несколько разеду и питье, то ничего не изменится, а деньги 
уменьшатся. 


ТКАУЕЕ КАТЮМ$ или АРРЁЕЕ («сухой» паек): можете покупать сколько угодно, таккакзапас 
этого пайка безграничен. То же самое, чтои РООВ апа ОЕ МК, отличается лишьтем, что голодный 
персонаж может насытиться при таком пайке самостоятельно, утоляя свой голод независимо от 
того, где он находится. 


10 АККОМ/$ (десять стрел): понятно, зачем нужны эти стрелы. С помощью ВО\\ (лука) вы 
можете стрелять ими. 


НЕАНМСЕЦХИЮ или СЕА$$ МАЕ (восстанавливающий эликсир): волшебный напитокв 
любой момент может восстановить вашу энергию. Вы можете покупать эликсир внеограниченном 
количестве. 


МАСЕ (булава): дубинка с утяжеленным концом, оснащенным шипами и ребрами. Булава - 
среднее по мощности вигре оружие. Оно достаточно длинное, чтобы умертвить врага прежде, чем 
он доберется до вашего персонажа. По крайней мере, булава длиннее ножа, даваемого вашему 
персонажу в начале. 


ЭЗМ/ОКО (меч): пожалуй, самое мощное оружие в игре (не считая магического). Если к вам 
лодберется враг, это оружие в руках вашего персонажа быстро умертвит его, и он практически не 
успеет нанести вам повреждений. Меч короче, чем булава, но мощнее. 


ВОМ/ (лук): позволяет вам умертвить врага прежде, чем он добежит до вас: две-три стрелы - 
и готово! Мощность лука достаточно велика, однако, меч все-таки разит врага сильнее. 


ВКО ТОТЕМ (летающий тотем или карта): этот предмет позволит вам увидеть часть 
большого мира - Земли. Кстати, в игре предусмотрено и то, что Земля круглая. Такчто вы можете 
повторить кругосветное путешествие великих открывателей мира. 


ТКА\МЕТ ЗТОМЕ (камень для путешествий): волшебный камень позволитвам перенестись 
изодного кольцакамней в другое, что сэкономит достаточно много времени. Чтобы переместиться 
из одного места в другое, надо активировать голубой камень внутри кольца из камней (СКЕАТ 
ТОМЕ КМС), тогда вы сможете переместиться вто место, в которое захотите. Для этого выберите 
в меню нужный пункт назначения и зафиксируйте его. 


< де 
28 ТНЕ РАаЕву ТАЕ АДУЕМТОВЕ 


КРОК ЕВРЕЕВ 


Другие предметы 


(отмечаемыевфункциональнойтаблице) 


В игреесть следующие предметы: оружие, ключи, голубой камень, зеленый камень, карта, череп 
лошади, хрустальная сфера, золотое кольцо, эликсир, морская раковина. 


Оружие: 


меч ($ММОКО) ; булава (МАСЕ); лук (ВО\М/); нож (КМЕЕ); магический жезл (МАС!С ММАМО). Жезл 
получает герой, когда убивает дракона в пещере. Почему-то впещере в разных местах раскидано 
несколько идентичных магических жезлов. Только магический жезл способен уничтожить некро- 
манта. 


Ключи: 


ключи бываютшести цветов: СОЕОЕМКЕУХ (золотой ключ), ВЕЧЕ КЕ\ (голубой ключ), СКЕУ КЕ\У 
(серыйключ), КЕОКЕУ\ (красныйключ), СКЕЕМКЕУХ (зеленый ключ), МИМТЕ КЕУ\ (белый ключ). Ключи 
разного цвета открывают разные двери. Например, двери голубого хрустального дворца открыва- 
ются голубым ключом (ВЕЧЕ КЕ\), адвери дворца МАКНЕМ - белым ключом (МИШТЕ КЕ\Х). 

Голубой камень (ВЕЧЕ ТОМЕ): тоже самое, чтои ТКАМЕЕ ТОМЕ. 

Зеленый камень, или изумруд (СКЕЕМ ЗЕМУЕЁ): обладает магическими свойствами - в очень 
темную ночь он освещает вашему персонажу путь-дорогу. Если активировать зеленый камень 
ночью, то обзор получается такой, как будто вы смотрите через красное стекло. 

Череплошади (ЗАОЕ ЗКИОЁЬ.): магический предметсустрашающим названием. Кроме устраша- 
ющего названия, он обладает магическими свойствами: приактивации этого предмета, когданавас 
напали враги, все неприятели уничтожаются. Предмет не действует на ведьму (УМТСН), дракона 
и некроманта, а также на мирных людей. 

Хрустальная сфера (СКУЗТАЁ ОКВ): магическая сфера из хрусталя. Позволяет обнаружить 
невидимые двери в тонких стенах. Двери, обнаруженные такой сферой, открываются красным 
ключом (КЕОКЕУ.). 

Золотое кольцо (ССОО ЕМС): драгоценная вещь. Применение неопределенное. Возможно, такие 
вещи собираются как очки за игру. 

Эликсир (НЕА,МСЕЦНХ!В или СЁЕА$$ МАЕ): напиток, восстанавливающий энергию. 

Морская раковина (ЗЕА ЗНЕЁ.): волшебный предмет, позволяющий призывать одного из 
друзей -черепаху (ТУКТЕЬЕ). 


Предметы, не отмечаемые в функциональной таблице 


Золотое лассо (СОБОЕМЕА$$ О): предмет, позволяющий летать на одном из друзей - золотом 
лебеде. Лассо вы получаете, когда убьете ведьму. Лебедь способен перенести вас через любое 
препятствие. 

Солнечный камень (камень силы) (ЗМ ЗТОМЕ илиРОМЕК ЗТОМЕ): вы получите его в церкви, 
охраняемой рыцарем грез (КМСНТ ОРГ ОКЕАМ5). Когда убьете рыцаря, то получаете доступ к 
церкви, где и найдете камень силы, который своим свечением парализует защиту ведьмы, 
охраняющей золотое лассо. 

Золотая статуэтка (СОБОЕМ ЗТАТИЕ): не является необычным магическим предметом и 
представляет собой только материальную ценность. Если собрать все пять статуэток, то в 
пустыне появится затерянный город. 

Роза (КОЗЕ): цветок, назначение которого осталось загадкой. Розу можно найти в затерянном 
городе. 
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Кость (ВОМЕ): предмет, находящийся в лабиринте на востоке великой пустыни (ЕАЗТВУКММС }: 
вТОМВ$ ОЕ НЕМЗАТН. Кость нужна дляобменана кладбище (СКА\УЕУАКО) в полночь. 

СКУЗТАЕ ЗНАКО: предметобмениваемый на костьу духа (ЗРЕСТРКЕ) на кладбище в полночь. 

Яблоко (АРРЬЕ): яблоко восстановит силы проголодавшегося героя. Персонаж автоматически 
съедаетего, когда проголодается. 


Действия и функции персонажа в игре 


Для управления вигресуществуетспециальноеменю сопциями: 


1 - список предметов, имеющихся у данного персонажа. Здесь есть место для всех предметов 
вигре. Причем надо отметить, что количество стрел, ключей, яблок, хрустальных сфер, золотых 
колеци камней не ограничено. 

2 - пауза в игре. 

3З-опция взятия данного предмета в руки вашего персонажа. С ее помощью можно обыскивать 
дома. сундуки, мертвых врагов; можно брать кошельки и свитки с подсказками об игре. 

4-опция позволяет оглядеться вашему персонажу вокругсебя. Совершенно бесполезна, таккак 
на ваш запрос всегда высвечивается информация о том, что ваш герой ничего не обнаружил. Так 
что не стоит ничего искать где-либо - это бесполезно. 

5 - опция отключения музыки, которая может надоесть вам на протяжении игры. 

6 - неизвестная опция, без которой можно спокойно играть. 

7 - опция передачи денег кому-либо. Например, чтобы в таверне (ТА\МЕКМ) купить что-либо. 
задействуйте ее. Или если вы хотите заплатить нищему старцу за информацию, то вы также 
должны задействовать эту опцию, тогда вы заплатите ему 3 золотых. 

8 - опция разговора с каким-либо персонажем игры, будь то враг, или тотже старец, или хозяин 
таверны. Враги обычно ругают людей: «Люди должны умереть» и все в этом духе. Хозяинтаверны 
предложит вам поесть или выпить что-либо. А старцы обычно дают информацию, которая поможет 
вам не запутаться вигре. В начале игры, чтобы заговорить со старейшиной деревни ТАМВКУ, нужно 
воспользоваться именно этой функцией. 

9-текущий код игры. Если вы хотите сохранить данную ситуацию игры, активизируйте эту опцию, 
ивы сможете записать код игры (ЗТАКТ САМЕ). Данная опция не работает при наличии врагов. 

10 -если хотите начать игру сопределенного положения, которое у вас записано ввиде кода, то 
активизируйте эту опцию и введите код. Также данная опция не действует при наличии врагов. 
Активируйте ее, если поблизости нет врагов, и внесите ваш код (КЕЗТАКТ САМЕ). 


Управление 


Кнопки ЭЗТАВТ, Х, \, 2, - не задействованы. 

Кнопка А: выход изфункционального меню. 

Кнопка В: переход из одного функционального меню во второе (всего их два). Также служит 
отменой в некоторых случаях использования того или иного предмета. Например, при экипировке 
данного вида оружия, если вы взяли нужное вам оружие, и оно вас устроило, то нажатием кнопки 
В вы выходите из опции: оружие. Если вы использовали предмет, находящийся во втором 
функциональном меню (или высветилась информация о том, что данный предмет нельзя приме- 
нить), то благодаря нажатию кнопки В вы сможете выйти из опции данного предмета. 

Кнопка С активирует тот или иной предмет, находящийся во втором функциональном меню, или 
для выбора того или иного оружия. Наведите курсор наданный предмет и нажмите кнопку С, тогда 
предмет будет готов киспользованию, либо высветится сообщение отом, что его нельзя применять 
в даннсм месте. В первом функциональном меню управление такое же: наведите курсор на 
определенную опцию и нажмите кнопку С; если хотите переместить курсор на другую опцию, то 
нажмите кнопку В и проделайте вышеприведенную операцию. 
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Враги 


Во время игры на вас могут напасть всевозможные враги в огромном количестве. Ниже 


приводится их перечень: 


Оружие, носимое данным врагом 
Название врага 
Специальные способности врага 


СЪАТТЕНИМС ОРВОМЕ$ (выглядиткак скелет) 


Пожалуй, единственное отличие этого врага в том, чтоон имеет самую маленькую защиту среди 


всех врагов в игре. 


нож, булава, меч 


ОСВЕ (огр) 

не имеет 

лук 

(количество стрел не ограничено) 
СОВЫММАН (гоблин) 


Очень быстро стреляет из лука, такчто не давайте ему использовать свой лук, или он выпустит 


столько стрел, что вы и оглянуться не успеете, как умрете. 


не имеет 


ОООМ (смерть): похожанаразящего друида 
Смерти не нужно оружие. Она атакует вблизи и с помощью магии. Смерть может пройти сквозь 


любое препятствие. 


не имеет 


ЗРЮЕВН (Паук) 
Атакует вблизи. 
не имеет 


ЗМАКЕ (змея) 
Змея передвигается по болотной топи, как по суше: с такой же скоростью. Атакует вблизи. 
не имеет 


МЛТСН (ведьма) 


Обладает силовым полем, которое никаким оружием не пробить (разрушается ЗУМ ЗТОМЕ) и 


магией. 


не имеет 


СОГООВАСОН (дракон) 


Может изрыгать лазерные лучи из своей пасти. Имеет способность воскресать после смерти. 
МАС1С\М/АМО (Магическийжезл) 
МЕСАОМАМСЕВ (некромант) 


Некроманта можно уничтожить только с помощью магического жезла. 
не имеет 


КМСНТОВЕАМ5 (рыцарьгрез) 


К рыцарю нельзя прикасаться, так как это отнимет энергию вашего героя. 
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Описание местности 


Лес: такая местность способна затормозить движение врага или вашего персонажа. Лес не 
действует на передвижение смерти (ВООМ). 

Топь: вид болота, преграждающего путь кведьме (ММТСН) в СКАМ\У/ООО:е. Топь выглядит как 
небольшие круги, раскинутые на поляне, окруженной большими деревьями. Если персонаж попа- 
дает втопь СААМ\У/ООВ"а, то он проваливается в тоннели внутри больших деревьев, из которых 
ему придется выбираться. 

Большие деревья: такого рода деревья находятся только в САММ/ООВО:’е. Большие деревья 
отличаются отобычного леса лишьтем, что являются непроходимой стеной в этом страшном лесу. 

Болото, вода: водоемы, задерживающие ваше движение. Кроме того, если долго находиться 
в воде (без морской черепахи), то запросто можно утонуть. 

Лава: передвижение по ней отнимает энергию персонажа. 

Горы: горы существуюткакнепреодолимые стены, которыене пересечь никак, кроме отдельного 
случая (указанного ниже}. 

Степь, пустыня, равнина: местность, невлияющая на передвижение персонажа. 


Друзья 


Всего в игреесть два полезных друга: морская черепаха и золотой лебедь. Если вам надо пересечь 
водное препятствие, тозадействуйте морскую раковину (ЗЕА ЗНЕТСЬ.), ичерепаха приплыветквам. 
Черепаху можно вызвать и перед некромантом, чтобы перебраться через лаву. Для того, чтобы 
летать на лебеде, вы должны иметь золотое лассо (СООО КА$ЗО). Чтобы использовать золотое 
лассо, вы должны коснуться лебедя, а чтобы опуститься на землю, нажать кнопку А. 


Прохождение 


Прохождение игры делится на два сценария: упрощенный и, соответственно, усложненный 
варианты прохождения игры. 


Усложненный вариант 


В начале игры вы появитесь посреди деревни ТАМВКУ. В указаниях, данных вашему персонажу, 
сказано, что вы должны пройти кстарейшине деревни, который объяснит вам, что нужно вернуть 
талисман, чтобы уберечь мир от темных сил ночи. Старейшина находится у себя в комнате (см. 
пландеревни ТАМВКУ'). 

Старейшина сообщит вам, что вашему персонажу нужно идти в город МАКНЕПМ к королю, 
находящемуся в замке города (см. план СИу о МАКНЕ!М). Идите на восток деревни до развилки, 
затем внизи не сворачивайте с дороги. По пути вам могут встретиться враги: вы можете избежать 
встречи с ними, убегая от них, - такони вас не догонят. По прошествии времени вам встретятся 
несколько развилок: на первой развилке идите вниз, на второй тоже вниз. По пути вы можете 
встретить старца и пройдете мимо кладбища (СКА\УЕ\УАКО). 

После второй развилки вы спуститесь в город. Замок в городе находится на левой стороне. 
Король в замке скажет вам, что нужно делать для спасения мира. Он расскажет, что он потерпел 
поражение вборьбе заталисман(ТАМЗМАМ), иегоармия разбежалась. Получается, спасение мира 
в ваших руках. Далее выйдите из города и идите вниз по дороге. Пройдя мимо двух зданий, 
находящихся навашем пути, идите вверх. В конце дороги будет дом, от которого идите наверх. По 
карте вы увидите, что вы идете вверх по какому-то мысу. В конце мыса находится дом, в котором 
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вынайдете морскую раковину (ЗЕА ЗНЕЁЕ.). 

Затем вернитесь кдеревне ТАМВКУ и пройдите на восток, где найдете кольцо изкамней (СКЕАТ 
ЗТОМЕРКМС). Активируйте голубой камень (ВЕЧЕ ТОМЕ) ивыберите строку: ЗОЧТНЕКМ КМЕК$ 
-телепортируйтесь туда. Вы переместитесь в местность, где на востоке будут горы, окружающие 
два строения. Идите на востоккэтим горам и зайдите в подобие дворика, созданного изгор. В этом 
дворике будет церковь: (ЗНАИМЕ). Ее охраняет рыцарь грез(КМСНТ ОРОКЕАМ$). Убейте его. Войдя 
в церковь, вы найдете солнечный камень (или камень силы) (ЗУМ ТОМЕ илиРОМИЕК ТОМЕ). 

Далее вернитесь ккругу из камней: активируйте голубой камень и переместитесь в местность 
ВОКММС УМАЗТЕЕ. Затем идите наверх до пустыни и потом на восток, пока не увидите дорогу. 
Спуститесь по ней вниз, и вы дойдете до подземелья ТОМВ$ ОЕ НЕМЗАТН (см. карту ТОМВ$ ОР 
НЕМЗАТН). В подземелье найдите золотую статуэтку и кость (СОЕОЕМ $ТАТИЕ иВОМЕ). 

Выходите из подземелья и идите назападчерез пустыню. Потом пройдите вниз до кольцакамней. 
Примените голубой камень ителепортируйтесь в местность МОУЧМТА!М $ ОРЕКОЗТ Там, рядом 
скольцом изкамней, будет стоять рэйнджер (КАМСЕК), который скажет вам, что пещера золотого 
дракона находится на востоке. (Навостоке МОЧМТАМ$ ОРЕКОЗТ тоже стоит рэйнджер, говорящий 
отом, что пещера золотого дракона находится назападе.). Идите на восток, пользуясь картой (ВКО 
ТОТЕМ), ивы найдете эту пещеру (на карте она обозначена точкой). В пещере вы дол.кны будете 
убить золотого дракона (СОЕООКАСОМ) (см. карту СА\УЕ ОР СОЁО ОКАСОМ) и взять магический 
жезл (МАС!С ММАМО). 

Это магическое оружие находится в двух местах. Золотой дракон имеет способность оживать, 
такчто не удивляйтесь тому, что на обратном пути, при выходе из пещеры, вы встретитесь сним 
снова. Как только вы выйдете из пещеры, идите на запад до кольца камней: примените камень 
путешествий и переместитесь влес САММ/ООВ (ММЕЗТОР СЕКМУГООО). 

Далее идите на запад, и вы попадете в лес (пользуйтесь картой (ВКО ТОТЕМ;. Вы должны 
провести своего персонажа через лес, топи ичерезтоннели в больших деревьях. После этого вы 
увидите здание, в котором обитает ведьма (ММТСН). Как только вы войдете и увидите ее, 
автоматически применится ЗУМ ЭТОМЕ, и защита ведьмы уничтожится. После этого вы можете 
убить еелюбым оружием. Когда вы уничтожите ведьму, она оставит для вас золотое лассо (СООО 
ГАЗ$О). Выйдите из здания, пройдите через тоннель в больших деревьях и найдите еще одну 
золотую статуэтку. Затем вернитесь на запад СААММУ/ООР’а. 

Найдите кольцо изкамней и переместитесь в местность ВУКМИМС МИАЗТЬЕ. Телепортировавшись 
вВУКММСМГАЗТЕЕ, идите вниз, покане увидитечерные горы. Далее, используякарту ВКО ТОТЕМ, 
спускайтесь все ниже и ниже, найдите остров на западной стороне (в море). Найдя нужный остров, 
вызовите морскую черепаху и переправьтесь на него. На этом острове (в середине) вас будет 
ждать золотой лебедь. 

Подойдите кзолотому лебедю и сядьте нанего. После этого летите на кладбище (СКА\МЕУАКО). 
Дождавшись полуночи (МОМСНТ), войдите в здание, находящееся внутри ограды кладбища. Там 
васбудетждать дух (ЗРЕСТКЕ), который возьмету вас кость (ВОМЕ) идаствам СКУЗТАЁЕ ЗНАКО. 

Далее вновь сядьте на лебедя и летите к зданию, находящемуся возле дома с камнем силы 
(ЭНАМЕ). Этоздание называется РОКВШООЕМ КЕЕР. Там будет находиться девушка, которая даст 
вам свиток (вход в здание на крыше). Затем опять садитесь на золотого лебедя и летите в СМУ 
ОЕ МАКНЕМ к старцу, восстанавливающему энергию вашего персонажа. Этот старец даст вам 
ещеодну золотую статуэтку. Когдавы войдетевРГОКВООЕМКЕЕР и поговорите спринцессой замка 
МАКНЕМ (девушка в здании - принцесса), вы перенесетесь в замок МАКНЕПМ. Последняя 
статуэтка находится на верхней части этого огромного материка в замке близ дороги. Возьмите 
эту статуэтку, долетите с помощью лебедя до моста, перейдите его, и вы выйдете на дорогу. 


ЫМ——— +. 
> зы 67 ТНЕ РлЕву ТА АЧ\ЕМТОВЕ 77 


О О К 


После сбора всех пяти золотых статуэток в пустыне откроется затерянный город (СИ\У ОР 
АРАЬ.). Летите туда на золотом лебеде и возьмите в одном из зданий города цветок-розу (КОЗЕ). 
Далее идите в свою родную деревню (УШЕАСЕ ОРТАМВКУ) и поговорите со старейшиной. Онвам 
скажет, что нужно убить некроманта (МЕСКОМАМСЕК) и взятьу него талисман, тогда вы спасете 
мир от сил ночи итьмы. Доберитесь до ближайшего круга камней ителепортируйтесь в место под 
названием ВУКМ!ИМС М/АЗТЕЕ. Далее идите вниз, покане увидите горы (горы находятся на востоке, 
такчто пользуйтесь картой В!КО ТОТЕМ). Увидевгоры, идитеких северному концу, где должен быть 
проход вовнутрь. Опасайтесь лавы. После того, как вы вошли внутрь гор, идите вниз. Дойдя до 
тупика, идите вправо и вниз, а затем влево. Вы пришли в цитадель смерти (СТТАОЕЕ ОР ОООМ). 
Вход в цитадель преграждает лава. Подойдите к лаве и с помощью морской раковины вызовите 
морскую черепаху (если сразу не получится, попытайтесь вызвать снова). Когда черепаха 
появится, переплывите на ней через лаву ко входу в СТАОЕЁЕ ОЕ ОООМ. В этом замке вы 
встретитесь с некромантом. 

Помимо него здесь обитают и другие опасные существа, и также опасен пол, по которому вы 
скользите - это очень мешает вам (чтобы притормаживать, нажимайте противоположное сколь- 
жению направление). Далее будетполчерного цвета (не спутайтечерный пол сбездной), на котором 
управление перепутано: нажимаете влево - идете вправо, нажимаете вниз - идете вверх. ` 

Если провалитесь в бездну, то сразу умрете. Некромант передвигается также, как вы, и может 
стрелять так же, как вы, потому что он имеет такое же оружие, каку вас, и убить его можно только 
с помощью этого оружия. Получив достаточно ранений, он обронит талисман, но не умрет (он 
бессмертен). Возьмите талисман, и вы спасете весь мир от всей этой нечисти, - игра окончена! 


Упрощенный вариантпрохождения игры 


Сутьего заключается в том, что для прохождения игры необязательно брать следующие вещи: 
все пять золотых статуэток, золотое лассо, розу, солнечный камень и свиток, который дает вам 
принцессавРОКВЮОЕМ КЕЕР. Нужно лишь взять: а) морскую раковину; 6) кость, чтобы обменять 
еенаСКУЗТАЕ ЗНАКО; в) магический жезл. 

Дерзайте! 


Некоторые дополнительные объяснения к игре 


В игре могут появляться сообщения о действиях и желаниях вашего персонажа. 

Когда персонаж хочет спать, то надо быстро искать ночлег: идите в таверну или в дом, где есть 
ковер или кровать. Встаньте на ковер или на кровать и дождитесь сообщения: если ваш герой не 
хочет спать, то вы можете идти дальше, продолжая свое путешествие; если ваш герой хочет спать, 
то он ляжет соответственно на кровать или на ковер и проспит некоторое время. 

Когда ваш персонаж хочетесть, вы должны решить эту проблему, иначе после долгого путеше- 
ствия с голодным желудком ваш герой начнет ходить то вкривь, то вкось, и энергия его начнет 
убывать, - вот что значит умереть от голода! Также могут высветиться сообщения о том, как вы 
героически убили врагов спомощью магии (ЗАВЕ ЗКИЕЬ.), либо спомощью вашего обычногооружия. 
Кроме всех сообщений, есть информация: о времени суток; о том можно ли применить данный 
предмет в данном месте; о том, что вы нашли. 
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Схема №1 УШТабе о{ 'Татагу. 


ТАУЕБВМ - таверна 


МАУХОВ - комната мэра деревни ТАМВВУ 


а - двери 
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Схема №2 Ску оЁЕ Мафейт. 
Все двери (в) открываются "Старец" после разговора с 

серым ключом (Сгеу Ксу), а тобой восстанавливает твою 

ворта замка ( } - белым энергию до максимума. 


ключом (У/Пице Ксу). 
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ООО ОНО ОЕаЕ ОЕ: 


хема №3 Топаз о# Нетзай. 
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Схема №4 МАГЕ (лабиринт). 


Основная часть ТОМВ ОЕ НЕМЗАТН состоит из двух частей: из МАЕ (лаби- 
ринта) и из второй части 'ГОМВ$ ОЕ НЕМ$ЗАТН. 


.^| - Вход в лабиринт (Ма?е (С) - Золотая статуэтка (Со4еп Заше 
- Золотые двери - Кость (Вопе 
- Невидимые двери © - Старец 


- Каменные двери 
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Саме о! Со 4 Огасоп. 


- Сундук 


- Малс У’апа 


ТНЕ РАЕву ТАЕ АЧУЕМТОВЕ 


е ГЕАЗНВАСК о 


——_—__ нь @Ф— ФФ 
(ВОСПОМИНАНИЕ) 


е (/5 СОо/А ® Количество игроков 1 ® Приключения с элементами ролевой игры ® 
Рейтинге жжжжжкхккх 


Главный герой игры чрезвычайно подвижен, этим он напоминает героя из «Рипсе 
ОЕРегсга», но сама игра больше похожа на «Апо{пег Иойа», только покруче будет. 
Создатели игры, видимо, ярые поклонники фильмов с Арнольдом Шварцнеггером - 
в «Обратном кадре» есть явные заимствования из них. Вам стирают память, но 
вы успеваете записать послание самому себе и позже вместе со своей памятью 


заносите ее обратно в свой мозг («Вспомнить все»). На одном из этапов вы 
рискуете своей жизнью в шоу-игре будущего («Бегущий человек»). А один из ваших 
врагов похож на киборга Т-1000 («Терминатор-2»). Несмотря на банальный сюжет, 
это вполнестоящая игра. Онасостоит из 7 этапов, укаждого изкоторыхесть свой 
пароль. 


Стратегия 


Чтобы выжить в этой игре, вам необходимо в 
совершенстве ОВЛАДЕТЬ КЛАВИШАМИ УПРАВ- 
ЛЕНИЯ. Потренируйтесь в разнообразных прыж- 
ках, пока не научитесь выполнять их с легкостью. 
Вам придется двигаться на последних этапахочень 
быстро, и у вас не будет времени на раздумья. 

Есть 4 вида прыжков. ПРЫЖОК ВВЕРХ - нажа- 
тие клавиши Ж на пульте. Если держать \, вы 
сможете взобраться на уступ, который выше. 
Можно ПРЫГНУТЬ НА ДВА ШАГА ВПЕРЕД - на- 
жмите и держите клавишу А и нажмите Ж. Это 
пригодится, когда будете прыгать с уступа на 
уступили перепрыгивать мины. Чтобы совершить 
БОЛЬШОЙПРЫЖОК, необходимо пробежать не- 
сколько шагов, затем нажать . Последний прыжок 
самый сложный: если есть возможность пробе- 
жать по крайней мере 4 шага, бегитеи ПРЫГАЙТЕ 
НАУСТУПВЫЬШЕ. Для этого не отпускайте клави- 
шу А и нажмите на пульте клавишу направления, 
в котором хотите бежать, затем отпустите ее, но 
клавишу А продолжайте держать. Если вы ухвати- 
лись за уступ, вы можете висеть на нем сколь 
угодно долго, покане отпустите клавишу А. Чтобы 
забраться на него, нажмите \, а чтобы упасть 
вниз, просто отпустите клавишу А. 

Чтобы воспользоваться предметом, вы должны выбрать его в своем каталоге (вызывается 
нажатием клавиши «З4а“»), потом нажать клавишу В. На втором этапе вы добавите к своему 
боевому арсеналу СИЛОВОЕ ПОЛЕ (ЕОКСЕ ННЕЁО). Пока вы не пользуетесь другими предметами, 
держите силовое поле включенным, так вам не придется прикладывать особых усилий, чтобы 
задействоватьего. Быстро нажав А и В, вы легко включите силовое поле на время своей стрельбы. 
Силовое поле появляется только на короткое время, поэтому старайтесь задействовать его, когда 
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пули летят в вас. 

Более серьезным средством вашей защиты является ЩИТ (ЗНЕЕО). Вы владеете им ссамого 
начала игры и сохраняете до конца. Он может спасти васотчетырех попаданий, преждечем станет 
бесполезен (его защитная энергия упадет до нулевой отметки), тогда следующая пуля оборветвашу 
жизнь. Но щит не спасает вас от падений с большой высоты. В случае гибели вам придется либо 
начать этот этап сначала, использовав пароль, либо вернуться к последнему СОХРАНИТЕЛЮ 
(ЗАУЕ РУМР). Поэтому важно, конечно, чтобы в вас не попадали, но куда важнее перезаряжать 
свой щитгде только возможно. Для этой цели и предназначены ГЕНЕРАТОРЫ ЭНЕРГИИ (ЕМЕКСУ 
СЕМЕВАТОК$), которые есть на каждом из этапов игры. Запоминайте их местоположения, чтобы, 
когда снизится сопротивляемость вашего щита, вы всегда могли вернуться к ним. 


Этап 1: Планета Титан 


Это прекрасный уровень для получения НАЧАЛЬНОЙ ПОДГОТОВКИ. Он также идеально 
подходит для того, чтобы научиться решать головоломки, которые во множестве будут встре- 
чаться вам на протяжении всей игры. Важно запомнить следующее: всегдаесть способ, которым 
можно преодолеть любое препятствие и открыть любую дверь, так что, столкнувшись с какой- 
либо проблемой, подумайте, какте предметы, что есть в вашем каталоге, могут вам помочь, или 
хорошенько осмотритесь вокруг - ключ крешению проблемы должен быть где-то рядом. 

ДРОНО-РОБОТ (ОКОМЕ КОВОТ) выпускает антенну, которая улавливает ваше присутствие и 
дает роботу сигнал ксаморазрушению. Антеннатакже может стрелять в вас. Если вы находитесь 
внепосредственной близости от робота и он взрывается, вы получаете одну пробоину в своем 
щите. 2 наилучших способа борьбы с роботами заключаются в следующем: либо вы, оставаясь 
на расстоянии, приседаете и стреляете в антенну, когда она поднимется, либо просто проноси- 
тесь мимо робота на полной скорости. 

После первой комнаты отправляйтесь вниз (вы можете или спрыгнуть, или, стоя на краю 
уступа, развернуться и начать аккуратно спускаться вниз, для чего нужно нажать А и % на 
пульте). Возьмите ГОЛОКУБ (НОГОСУВЕ), выберите его в своем каталоге (нажмите «З{а“») и 
включите его (клавиша В). Заберитесь на верхний уступ первой комнаты. Бегите направо (чтобы 
бежать, держите нажатой клавишу А) в следующую комнату и прыгайте через яму (держите 
нажатой клавишу \, когда выбегаете из первой комнаты и вбегаете во вторую). Оказавшись в 
следующей комнате, прыгайте вниз. Еще ниже находятся дверь и охранник. Дверь должна быть 
открыта. Если же нет, вам надо вернуться назад и взять голокуб, который потом следует 
поместить между датчиками двери. Нажмите С, чтобы вытащить пистолет (ох, и ловко вы это 
делаете!), затем шагните с уступа, прицельтесь и убейте охранника. Идите налево в дверь и 
прыгайте в следующую комнату. Будьте готовы к тому, что вас ожидает. 

Вам предстоит встретиться с охранником и двумя дроно-роботами. Преждечем прыгнуть кним 
ивступить сними в схватку, идите налево, в следующую комнату, встаньте рядом слевой стеной 
инажмите клавишу Вверх, чтобы взобраться на уступ. Поднявшись туда, присядьте и поднимите 
10 КРЕДИТОК (10 СВЕШ!Т$). Прыгайте вниз и отправляйтесь в комнату справа. Совершенно 
необязательно вступать в схватку с дроном, который находится прямо под вами, тем более что 
сним тяжело сражаться на узкой платформе, поэтому прыгайте еще ниже и, сбежав по правому 
уступу, падайте наземлю. Вытащите пистолет, повернитесь налево, присядьте и убейте робота. 
Спрячьте пистолет и бегите налево, в следующую комнату. Лезьте наверх и достаньте пистолет. 

Идите вправо, чтобы появиться за спиной охранника в следующей комнате. Вы находитесь 
слишком близко к нему, чтобы его застрелить, поэтому вытаскивайте пистолет и бейте его 
рукояткой пистолета (клавиша А). Возьмите КАРТРИДЖ (САКТКЮОСЕ). Идите налево, в следу- 
ющую комнату, прыгайте вниз, идите направо в следующую комнату и прыгайте вниз. 
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Теперь вы находитесь на высоком уступе. Под вами - охранник. Встаньте на самый край, 
повернувшись налево, затем нажмите и держите клавишу А и нажимайте Ж, чтобы допрыгнуть 
до маленького уступа напротив. Повернитесь направо и карабкайтесь вниз. Достаньте пистолет, 
спрыгивайте вниз и убивайте охранника. Отправляйтесь направо в следующую комнату. Не 
дотрагивайтесь до СВЕТЯЩЕЙСЯ ЗЕЛЕНОЙ СТЕНЫ, иначе вам не поздоровится. Заберитесь на 
платформу и спуститесь оттуда с правой стороны. Идите направо в соседнюю комнату. 
Внимательно осмотрите пол. Вы увидите ВСПОЛОХИ ЭНЕРГИИ, которые убьют вас, если вы на 
них наступите. Встав перед первым, нажмите и держите клавищу А, затем нажмите №, чтобы 
перепрыгнуть его. Подъемникточно почувствует ваше приближение и опустится вниз. Подпры- 
гивайте и залезайте на него. Подойдите кГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ. Выберите в каталоге щит, 
нажмите и держите В, чтобы поместить его в генератор. Потом выберите картридж и держите 
клавишу В нажатой, чтобы поместить его в генератор. Затем бегите налево, спрыгивайте с 
подъемника, перепрыгивайте через всполохи и идите как можно дальше влево, пока не обнару- 
житеКАРТРИДЖНЫЙ ЗАМОК (САВТКОСЕ ГОСК). Воспользуйтесь картриджем, чтобы открыть 
его, затем быстро приседайте и стреляйте, чтобы уничтожить дроно-робота. Идите налево, в 
соседнюю комнату, спрыгивайте на землю и прыгайте через всполох энергии. Встаньте на 
подъемник в центре комнаты, нажмите и держите клавишу А, одновременно нажимая №, чтобы 
подняться на нем. 

Идите налево, в соседнюю комнату. Забирайтесь наверх, потом еще раз наверх, налево и 
прыгайте вниз, там найдете КАМЕНЬ ($ТОМЕ). Забирайтесь обратно на самый верхний уступ и 
бросайте камень вправо. Он включит подъемник у левой стены. Подойдите к подъемнику и 
поднимите ТЕЛЕПОРТАТОР (ТЕСЕРОКТЕК). Идите направо и подберите камень. Возвращайтесь 
назад и падайте вниз, затем спускайтесь наподъемнике. Наконец-то, СОХРАНИТЕЛЬ! Подойдите 
к левому краю подъемника, спрыгните с него и бегите к СОХРАНИТЕЛЮ. И сохраняйтесь, 
сохраняйтесь, сохраняйтесь! 

Помните, где находится ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ? Возвращайтесь к нему (далеко вправо). 
Поднимитесь на подъемнике, затем идите налево, в соседнюю комнату, одновременно доставая 
свой пистолет. Чтобы убить охранника, вам нужно выстрелить как можно быстрее. Забирайтесь 
наверх. Прыгайте через яму налево, затем прыгайте обратно, чтобы избежать включения 
сенсора, который опустит подъемниккцентральной платформе. Заберитесь нанее и подойдите 
кее правому краю - подъемник поедет вниз. Перепрыгните через датчики, чтобы подъемникне 
поехал обратно наверх. Лезьте (или поезжайте на подъемнике) наверх и отправляйтесь в 
соседнюю комнату. Внизу вы увидитеРАНЕНОГО ЧЕЛОВЕКА. Подойдите кнему (чтобы погово- 
рить сним, нажмите А). Дайте ему телепортатор. Возьмите ИДЕНТИФИКАЦИОННУЮ КАРТОЧКУ 
(2САКО). Забирайтесь обратно наверхиидитекГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ. Подзарядите щит, если 
необходимо. Затем возвращайтесь кСОХРАНИТЕЛЮ и сохранитесь. 

Карабкайтесь вниз, в следующую комнату (или падайте вниз - это безопасней!). Вставьте 
идентификационную карточку вЗАМОК ДЛЯ КАРТЫ (САКОЁОСК). Прыгайте вниз и стреляйте 
в охранника. Спускайтесь вниз в следующую комнату, прыгайте, потом спускайтесь еще ниже. 
Бросайте камень как можно дальше вправо, чтобы привлечь внимание охранников, потом 
прыгайте вниз и стреляйте в них. При появлении лазерного луча, падайте внизи, сгруппировав- 
шись, катитесь вправо, чтобы избежать попадания в голову (!). Продолжайте катиться в 
соседнюю комнату до самой стены. Заберитесь по ней и поговорите с человеком. 

Ого, здесь куча кредиток! Самое время подобрать несколько. ВозвращайтеськСОХРАНИТЕЛЮ. 
Идите направо через комнату и спускайтесь в соседнюю. Забирайтесь на центральный уступ, 
вытаскивайте пистолет и падайте. Застрелите охранников. Воспользуйтесь ГЕНЕРАТОРОМ 
ЭНЕРГИИ, чтобы подзарядить щит. Отправляйтесь направо, взбирайтесь наверх и нажимайте 
ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ (ЗМЛТСН). Перепрыгните через сенсор, чтобы не включить светящуюся 
зеленую стену. Направляйтесь вправо в соседнюю комнату и с колена убейте дрона-робота. 
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Падайте вниз иубейте охранника. Подберите КРЕДИТКИ, которые лежат в центре комнаты. Идите 
в соседнюю. Забирайтесь на центральную платформу и поднимите КЛЮЧ (КЕ\). Спрыгните 
вправо и соберите КРЕДИТКИ. Идите направо в соседнюю комнату, застрелите охранника. 
Заберитесь наверх к ГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ. Осмотритесь вокруг и найдете еще несколько 
КРЕДИТОК. (У васих должно быть уже достаточно!) Отправляйтесь в левую комнату. Присядьте 
иперекатитесь через центральный уступ. Не забудьте сохраниться. Потом отправляйтесь вниз 
инаправо. Там вы снова встретитесь со стариком. Купитеу него РЕМЕНЬ (С-ВЕЁТ). Наденьте 
его и падайте в яму. Вот и конец этапа! 


Этап 2: Новый Вашинггон 


Это самый продолжительный этап в игре! Отправляйтесь направо в соседнюю комнату, 
повернитесь влево и карабкайтесь вниз. Прыгайте, потом поднимайтесь на подъемнике. Подними- 
тесь на правый уступ. Отойдите как можно дальше вправо, разбегитесь и бегите влево, прыгайте 
ихватайтесь за уступ наверху (не отпуская клавишу А, нажмите в момент прыжка «=) Отправляй- 
тесь всоседнюю комнату слеваи забирайтесь наверх. Теперь - направо. В следующей комнате вас 
ждет серьезное испытание. Опустившись на колено, стреляйте в ДВУХ ПАРЯЩИХ В ВОЗДУХЕ 
ОХРАННИКОВ, затем быстро поднимайтесь и снова стреляйте, иначе вам сними не справиться. 
Поговорите со своим старым другом ЯНОМ. Присядьте на стул. (Прекрасная сцена! Сделано гораздо 
лучше, чем концовки большинстваигр!) Вы получите СИЛОВОЕ ПОЛЕ. Включите и всегда держите 
его включенным, если, конечно, больше ничем из каталога не пользуетесь. В этом случае 
единственное, что вам нужно будет сделать, чтобы создать вокругсебя силовое поле, это нажать 
клавишу В. На мгновение оно защитит васот вражеского огня. Энергия поляне истощается, поэтому 
вы можете пользоваться им сколько хотите. 

Идите направо в соседнюю комнату. Подойдите прямо к пропасти, повернитесь налево и 
спускайтесь вниз. Падайте, вытаскивайте пистолет и стреляйте в охранника. Возьмите ВЗРЫ- 
ВАТЕЛЬ (РУЗЕ). Лезьте наверх. Разбегитесь и прыгайте влево, хватайтесь за уступ наверху и 
залезайте на него. Выберите в своем каталоге взрыватель и подведите его к переключателю. 
Нажмите переключатель иподнимитесь наподъемнике. Пройдите влево и нажмите переключатель. 
Поднимитесь на подъемнике. По завершении игры остается абсолютно непонятным, какие цели 
преследует этот человек, но каждый раз, встречаясь с вами, он говорит: «Доброе утро!» Идите 
налево вследующую комнату и поговорите счеловеком на ПРОПУСКНОМ ПУНКТЕ (СНЕСКРОМТ), 
чтобы получить КАРТУ (МАР). Включите подъемники опуститесь нанем. Чтобы воспользоваться 
метро, вам надо встать справа от барьера безопасности и нажать клавишу А, когда появится поезд. 
Вас доставят наследующую станцию сабвея. Последовательность станций указанау васнакарте. 
Нажмите А, когда доберетесь до станции АМЕРИКА. 

Отправляйтесь на подъемнике наверх, потом пересядьте на другой, для этого нажмите на 
переключатель, и поднимайтесь еще выше. Идите как можно дальше направо, чтобы обмануть 
сенсор, и вызовите подъемник. Отправляйтесь налево в бар и потолкуйте с барменом. Потом - 
направо и поговоритес ДЖЕКОМ. Авыеще думали, что 500 кредитокза ремень это слишком круто! 

Спускайтесь обратно в метро и отправляйтесь в АФРИКУ. Поднимитесь на двух подъемниках 
и сверните налево, кАДМИНИСТРАТИВНОМУ ЦЕНТРУ. Поговорите стипом, который окажется 
справа. Поднимитесь и поговорите слюдьми вокнах А, Си, наконец, В. С боссом разговаривайте 
вежливо. Отдайте ему свою идентификационную карточку, чтобы получить РАЗРЕШЕНИЕ НА 
РАБОТУ. Потом возвращайтесь в сабвей и поезжайте в ЕВРОПУ. 

Поднимитесь на двух подъемниках и идите налево. Вы можете сфотографироваться, вставив 
свою кредитную карточку в щель для монет, но полученные снимки вам в дальнейшем не 
понадобятся Пройдя еще немного влево, вы найдете АГЕНТСТВО ПО НАЙМУ. Побеседуйте с 
мужчиной, потом идитеналевокСПИСКУ ПРЕДЛАГАЕМЫХ РАБОТ. 
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Поручение 1 (доставкапакета): 


Воспользуйтесь своим разрешением, чтобы получить работу. Опуститесь на подъемнике, 
зарядите щит и сохранитесь. Отправляйтесь в АЗИЮ. 

Поднимитесь на последний этажи идите вправов ТУРИСТИЧЕСКОЕ АГЕНТСТВО. Поговорите 
с дамой в будке и получите пакет. Спускайтесь в сабвей и отправляйтесь в АФРИКУ. Когда вы 
появитесь на последнем этаже, на вас набросится охранник. Будьте готовы к этому. Идите 
направо, найдите агента по туризму и отдайте ему пакет. Возвращайтесь в агентство по найму 
(ЕВРОПА) иполучите следующее поручение. 


Поручение2 (сопровождениеоченьважнойперсоны (ОВП): 


Предъявите разрешение на работу и примите поручение, потом зарядите щит и сохранитесь. 
Отправляйтесь в АФРИКУ и поднимитесь на подъемнике до ЗАПРЕТНОЙ ЗОНЫ 2. Идите налево. 
Прыгайте направо иподнимайтесь наподъемнике за ОВП. Идите направо в соседнюю комнату. ОВП 
можетуйти, но вы не обращайте внимания. Заберитесь на самый верх справа, потом спрыгивайте 
вниз (таким образом обманете двери). Идите направо в соседнюю комнату, забирайтесь наверх, 
перепрыгните мину. Повисните на правом уступе и падайте. Пройдите влево через 2 комнаты, 
найдите ОВП и приведите его кэтому месту. Спуститесь наподъемнике. Заберитесь насамый верх, 
затем прыгайте вниз и стреляйте в охранника. Поднимите КЛЮЧ (КЕ\). Перелезьте через стену 
слева и воспользуйтесь ключом, чтобы открыть ЗАМОК (КЕУ ЕОСК). Идите в соседнюю комнату 
слева и будьте готовы выстрелить в охранника. Падайте вниз и отправляйтесь в комнату слева. 
Пройдите влево и залезьте на верхний уступ. Стоя на нем, быстро стреляйте в приближающуюся 
квам сферу. Отпрыгните вправо и забирайтесь наверх, чтобы уничтожить вторую сферу. Идите 
налевои ищите КЛЮЧ, затем спускайтесь и уходите вправо. Дойдя до запертой на3ЗАМОК двери, 
откройте ее ключом. За дверью вы найдете ОВПНП. Идите в комнату слева и опуститесь на 
подъемнике. Это ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКИЙ ЦЕНТР. Идитеналево. Когда ОВПузнаетэто место, вы 
будете тут же переброшены в агентство по найму. Восстановите щит, сохранитесь и можете 
браться заследующую работу. 


Поручение 3 (ликвидациякиборга): 


Готовьтесь к неожиданностям! Отправляйтесь направо через две комнаты и найдите там 
человека. Покажите ему фотографию киборга. Он направит вас в бар. Спускайтесь в сабвей и 
отправляйтесь в АМЕРИКУ. Поднимайтесь на последний этажи идите налевов БАР. Поговорите 
с человеком, который находится у левой стены бара, и покажите ему фото. Он направит вас в 
ЗАПРЕТНУЮ ЗОНУ 1 (она расположена чуть ниже). Спуститесь вниз на двух подъемниках и 
поговорите с ПОЛИЦЕЙСКИМ. Вернитесь в бар. Пройдите налево в смежную комнату, но будьте 
наготове - вы будете атакованы сзади (справа) мутантом. Поговорите с мужчиной. Отправляйтесь 
назад, вЗАПРЕТНУЮ ЗОНУ 1 изастрелите полицейского (эй, не мы придумали эту игру! Мы внее 
только играем!). Полицейский воспарит в воздух после первого выстрела, поэтому будьте готовы 
подняться и выстрелить еще раз. Поднимите КЛЮЧ. Вернитесь в бар и пройдите одну комнату 
влево, там найдете ЗАМОК. Воспользуйтесь ключом, чтобы открыть люкв полу. Спускайтесь туда 
и сохранитесь. Потом спуститесь на один этаж и перепрыгните через пролет, кдторый справа, 
затем идите в правую соседнюю комнату, присядьте и стреляйте в правую стену. Два охранника, 
один за другим, выбегут прямо под ваши пули, затем убегут обратно, потом появятся вновь, и так 
будут бегать дотех пор, пока вы их не убьете. Вы будете перемещеныобратно в агенство по найму. 
Восстановите щит и сохранитесь. Воспользуйтесь разрешением на работу, чтобы получить 
следущее поручение. 
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Поручение4 (заменакарты вгенераторе мощности): 


Выполнение этого поручения не составит для вас особой сложности, если, конечно, вы хорошо 
овладели клавишами управления. Вы должены добраться до генератора мощности не болеечем 
за 90 секунд. При хорошей скорости бега вы можете достичь цели своего назначения секундза 75, 
но вам достаточно трудно будет найти место для карты и, вполне возможно, что оставшиеся 15 
секунд вам совсем не помешают. К тому же, у вас есть возможность сохраниться перед марш- 
броском, такчто не волнуйтесь. ТЕЛЕПОРТАТОР находится в агентстве по найму (такая голубая 
штучка на потолке) справа от СОХРАНИТЕЛЯ и ГЕНЕРАТОРА ЭНЕРГИИ. Встаньте под ним и 
приступайте к делу. Взберитесь на стену и быстро бегите направо (держите клавишу А) через 
следующую комнату. Нажмите и держите клавишу №, когда выходите из второй комнаты, чтобы 
перепрыгнуть через опасные всполохи энергии на полу в третьей комнате. Не отпуская А, 
нажимайте опять №, чтобы перепрыгнуть через следующий пролет. Бегите вправо до упора, 
нажимайте переключатель, прыгайте вниз и бегите налево. Перекатитесь, чтобы избежать опас- 
ности, поджидающейвасна пороге следующей комнаты. Перелезьтечерез стену, перепрыгните яму 
иперекатитесь под следующим препятствием. Опуститесь на подъемнике, затем еще на одном. 
Бегите направо и прыгайте черезяму в следующую комнату. Когда вбегаете всоседнюю комнату, 
держите клавишу А. Тогда вы прыгнете вверх и схватитесь за верхний уступ, который включает 
подъемник, находящийся внизу, Дождитесь, покаон поднимется до самого верха, затем спуститесь 
на нем вниз. Бегите направо, кгенератору (вся эта зона отмечена словом «терминал» ). Возьмите 
из каталога карту. Место для нее - щель справа от основания генератора. Вставьте ее туда. 
Восстановите энергию своего щита, сохранитесь, затем воспользуйтесь своим разрешением, 
чтобы получить следующую работу. 


Поручение 5 (уничтожение мутантов): 


Пройдите 3 комнаты влево и отправляйтесь внизнаподъемникекЗАПРЕТНОЙ ЗОНЕ 3. Войдите 
в комнату и сохранитесь. Прыгайте вниз и стреляйте в мутантов (если вам удастся их убить, а 
самому не пострадать, вам, возможно, захочется вскарабкаться наверх и сохраниться снова). 
Прыгайте налевый уступ и спускайтесь вниз. Падайте и стреляйте в мутанта. Прыгайте еще ниже. 
Воспользуйтесь своим силовым полем, чтобы отбить первую пулю мутанта, затем застрелите его. 
Подберите КЛЮЧ у его ног и прыгайте вниз в следующую комнату. Убейте мутантов. Дальше - 
налево. Откройте ключом вторую дверь и продолжайте двигаться влево. Поднимите КАМЕНЬ и 
бросьте его в датчик слева от себя, заберитесь на уступ, включите силовое поле и застрелите 
мутанта. В соседней комнате мутант сидит на дальней левой стене, так что будьте готовы, как 
только войдете, стрелять и использовать силовое поле. Отправляйтесь направо. Встаньте в 
центре комнаты и бегите влево; выбегая из комнаты, нажмите и держите клавишу Ж на пульте, 
чтобы совершить прыжок. Приземлившись, сразу приседайте и стреляйте влево. Перепрыгните 
через МИНУ (ММЕ) и лезьте на левую стену, чтобы добраться до сенсора. Спускайтесь обратно 
и идите в следующую комнату. Падайте и стреляйте в мутанта. Лезьте обратно. Приседайте под 
лучом лазерной пушки. Идите в соседнюю комнату (безопаснее будет, если вы туда вкатитесь). 
Присядьте и приготовьтесь застрелить ЛЕВИТИРУЮЩЕГО ОХРАННИКА, затем выпрямитесь, 
чтобы прикончить его (воспользуйтесь своим силовым полем!). Пройдите книжнему правому углу 
и поднимите 100 КРЕДИТОК и КЛЮЧ. Отправляйтесь обратно на самый верх (не забывайте про 
лазерную пушку). Идите вниз и направо, затем спускайтесь в следующую комнату и вступите в 
схватку с очередным ОХРАННИКОМ. Отправляйтесь к правому нижнему углу и воспользуйтесь 
КЛЮЧОМ, чтобы открыть ЗАМОК, но будьте готовы развернуться и очень быстро выстрелить в 
сферу. Если сфера подобралась слишком близко квам, вы можете пригнуться и перекатиться под 
ней, затем развернуться и расстрелять ее. Уберите пистолет, и вы тут же окажетесь в агентстве 
по найму. Зарядите щит и сохранитесь. 
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Теперь вы должны получить документы. Из агентства идите направо кподъемнику, но не упадите 
в его шахту! Дождитесь, пока он поднимется, затем спускайтесь в метро. Отправляйтесь в 
АМЕРИКУ и поднимайтесь на последний этаж. Идите направо, найдите ДЖЕКА (подделывателя 
документов). Возьмите у него свои бумаги и возвращайтесь в ЕВРОПУ. Поднимитесь наверх и 
найдите человека, который сидит застолом под вывеской «БАШНЯ СМЕРТИ). Отдайтеему свои 
бумаги. Согласитесь, это было легко. 


Этап 3: Башня Смерти 


Это, наверное, самый легкий этап, лишь кое-где вас подстерегают неприятности. Башня имеет 
форму пирамиды, поэтому взбираться на нее легко. НАИБОЛЕЕ ВАЖНАЯ ВЕЩЬ, КОТОРУЮ 
СЛЕДУЕТ ЗАПОМНИТЬ: сферы всегда будут находиться на уровне ваших глаз. Вы можете, 
опустившись на колено, спокойно сражаться с другими врагами. Сферы будут лишь проплывать 
уваснад головой. Кактолько они удалятся от вас, вставайте и стреляйте. ПОМНИТЕ ТАКЖЕ, что 
если встать у стены лицом к центру и опуститься на колено, враги будут сами выбегать под ваши 
пули. 


Уровень8: 
Входя вкомнату, будьте готовы кстрельбе! Пройдите вправо 3 комнаты, чтобы найти подъемник, 
затем нажмите переключатель в центре пола, чтобы открылась дверь с правой стороны подъем- 


ника. Идите налево, пока вы не выйдете к комнате с подъемником с другой стороны, затем 
поднимайтесь на подъемнике наверх. 


Уровень 7: 


Подъемник; ведущий на уровень 6, находится в правой стороне, но подход кнему преграждает 
стена. Продолжайте идти влево, пока не доберетесь до двух дверей в левом нижнем углу (здесь 
же находится СОХРАНИТЕЛЬ, которым можно воспользоваться!). Уничтожьте сферы в комнате 
справа, чтобы открыть 2 двери, ведущие к подъемнику. 


Уровеньб: 


Сразу же карабкайтесь на правую стену и идите вправо, чтобы нажать выключатель, затем идите 
налево, пока не доберетесь до подъемника. В соседней комнате слева находится ГЕНЕРАТОР 
ЭНЕРГИИ, ккоторому, возможно, вам захочется вернуться прежде, чем отправиться на уровень 
5. (СОХРАНИТЕЛЬ находится около подъемника науровне 7.) 


Уровень 5: 


Перекатитесь по тоннелю влево и продолжайте идти влево, пока не увидите подъемник. В 
комнате слева от подъемника находится СОХРАНИТЕЛЬ. Комната слева от СОХРАНИТЕЛЯ 
весьма коварна: на полу лежат три мины. С верхнего правого уступа прыгайте влево и не 
отпускайте клавишу А, чтобы уцепиться за уступ внизу, затем падайте и прыгайте влево. 
Взберитесь наверх и прыгайте влево, чтобы обмануть мину на потолке, затем прыгайте вправо, 
поднимайтесь обратно и с разбега прыгайте влево на самый верхний левый уступ. Двумя 
комнатами левее васждет засада из двух охранников. Спуститесь на нижний этажи бегите кправой 
стороне комнаты, затем повернитесь налево, присядьте и стреляйте в охранников. Видите, нетак 
все плохо. 


Уровень4: 
Чем выше вы поднимаетесь, тем меньше становятся размеры уровней. И это облегчает вам 


м——— р Фф— @ 9 
46 НАЗНБАСК 


а 


задачу. Теперь вам нужно идти вправо, чтобы выйти к подъемнику с другой стороны. В первой 
комнате справа вы должны взобраться на стену и выстрелом уничтожить сферу, потом сбить с 
ног охранника. После чего падайте вниз и прикончите его. Нажмите переключатель: наверху 
откроется дверь. Потом взбирайтесь налево и с разбега прыгайте вправо. Оказавшись в следу- 
ющей комнате, дождитесь пока охранники не подорвутся намине. В комнате находится ГЕНЕРАТОР 
ЭНЕРГИИ. Воспользуйтесь им. 


Уровень3З: 


Он вмещает в себя три этажа, которые тянутся вдоль всего уровня. Идите до самого конца 
вправо или влево, чтобы взобраться наверх, или спуститься вниз. Стойте на подъемнике и 
отстреливайте появляющихся охранников. Затем идите направо и взбирайтесь вверх, кСОХРА- 
НИТЕЛЮ. Уничтожьте сферу и двух охранников, затем сохранитесь. Заберитесь на верхний этаж 
и уничтожьте сферу, потом ждите, пока не появится следующая, и расстреляйте ее. Пройдите 
налево через две комнаты и увидите подъемник. Поднимайтесь. 


Уровень2: 


Присядьте и застрелите охранника, потом откатитесь от сферы, прежде чем встать и расстре- 
лять ее. Нажмите переключатель, затем спуститесь на пол, чтобы места для схватки сохранником 
былопобольше. 


Уровень 1: 


Чтобы расправиться с последним охранником, вам потребуется 8 выстрелов. Теперь вы 
отправляетесь на планету ЗЕМЛЯ. 


Этап 4: Земля 


Поначалу вам будет нелегко, потом легче. Спуститесь на подъемнике вниз. Покажите свои 
документы человеку. Войдите в комнату слева. Подъемник вас доставит наверх, и вам придется 
сразиться с парящим в воздухе охранником. Как только войдете в соседнюю (слева) комнату, 
приседайте и стреляйте, чтобы уничтожить дроно-робота иеще одного левитирующего охранника. 
Падайте вниз и откатитесь от очередного дроно-робота, затем развернись и стреляйте. Далее 
будет трудно: подъемник доставит вас в следующую комнату, где вы будете атакованы ДВУМЯ 
СФЕРАМИ, ЛЕВИТИРУЮЩИМ ОХРАННИКОМ ИДРОНО-РОБОТОМ одновременно! Помните, что 
сферы не смогут причинить вам вреда, если вы присядете во время схватки с роботом и 
охранником. Взберитесь на уступ справаи ищите ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Подзарядите щит. Идите 
налево, карабкайтесь вниз, затем вправо и вступайте в схватку с левитирующим охранником. 
Карабкайтесь и идите вправо, пока не столкнетесь сеще двумя левитирующими охранниками и 
дроно-роботом. Потом направо, где вас ждутеще два левитирующих охранника, сфера и дроно- 
робот. Если вы упадете в голубую яму, вы обнаружите, что за шестом прячется сфера. Бороться 
с ней тяжело, поэтому перепрыгивайте яму, идите влево и нажмите на выключатель, чтобы 
вызвать ТАКСИ (ТАХИП. Попробуйте представить себе будущее, гдетакси ездятсами по себе! Такси 
отвозит вас в ПАРАДИЗ (РАКАГЗЕ) («Ограничитель скорости - 200»). Сохранитесь! Пройдите в 
комнату направо, где увидите значок Парадиза и зарешеченную дверь. Оченьтрудно разглядеть, 
но вверхнем правом углу комнаты находится ОКНО. Идите обратно влево икарабкайтесь насамую 
верхнюю платформу (если сделаете это быстро, то избежите встречи с роботом). Будьте готовы 
выстрелить в сферу справа, когда доберетесь до платформы. Разбегайтесь с левой стороны 
платформы и прыгайте вправо, нажимая на клавишу А, чтобы ухватиться за уступ. Взберитесь 
наверх, бегите и снова прыгайте вправо, чтобы добраться до уступа рядом с окном. Разбейте 
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выстрелом стекло в окне, чтобы войти, и будьте готовы к встрече с дроно-роботом и сферой. 

Оказавшись внутри, встаньте на левом краю подъемника и спускайтесь вниз, стреляя в сферу. 
Идите вправо. Войдя в комнату, присядьте и стреляйте, включив силовое поле: надо убить 
охранника. кактолько откроется дверь. Прыгайте влево и подберите ключ. Прыгайте наподъемник 
и поезжайте на нем вниз. Идите в комнату направо, немедленно приседайте и стреляйте в дроно- 
робота и охранника. Откатитесь влево и выстрелите в сферу. Пройдите три комнаты вправо, 
подождите, пока не спустится охранник, и тогда сражайтесь. Встаньте справого края подъемника, 
и поезжайте вверх, стреляя в сферу. Идите влево и поезжайте наверх на первом подъемнике. 
Идите направои ищите ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. 

Идите налево, потом спускайтесь на подъемнике вниз. Идите влево и отправляйтесь на 
подъемнике наверх. Идите влево в следующую комнату и нажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Идите 
обратно книжней комнате справа и откройте ключом ЗАМОК. Спуститесь на подъемнике ибудьте 
готовы застрелить дроно-робота и сферу. Сохранитесь! Залезьте на платформу прямо над 
СОХРАНИТЕЛЕМ: стена сдвинется. Отправляйтесь на подъемнике вниз, будьте готовы выстре- 
лить в сферу. Заберитесь наверх, в очередную комнату. Прыгните вправо (здесь где-то бродит 
охранник) и идите в следующую комнату. Возьмите ключ. Уничтожьте две сферы, чтобы открыть 
двери. Отправляйтесь в комнату слева. Встаньте в дверном пролете и заберитесь наверх. Идите 
вкомнату справа. Прыгните кпереключателю на правой стене и нажмите его, чтобы сдвинуть стену 
внизу. Идите обратно и спускайтесь вниз к первому этажу следующей комнаты (смежной с 
комнатой, где находится БОКС ДЛЯ ПОДЪЕМА АВТОМАШИН). Идите направокЗАМКУ (по пути 
уничтожьте сферу). Если надо, подзарядитесь. 

Идите налево в соседнюю комнату и взбирайтесь наверх, к двери. Входите в дверь. Падайте и 
подберите МЫШЬ (МОЧЕ). Перекатитесь к правой стене под ЛАЗЕРНУЮ ПУШКУ. Нажмите 
ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Идите к подъемнику, который расположен ниже ГЕНЕРАТОРА ЭНЕРГИИ. 
Отправляйтесь на подъемнике наверх. Идите вверх и взберитесь по стене. Сделайте один шаг 
вперед, встаньте на колено и катитесь впередкЛЮКУ (ТКАР ОООК). Нажмите переключатель, 
сохранитесь и подзарядитесь, если нужно. Идите налево и падайте вниз. Нажмите переключатель. 
Прыгайте вправо и отправляйтесь в следующую комнату. Возьмите КЛЮЧ и прыгайте вниз. 
Уничтожьте дроно-робота. Лезьте наверх, затем идите влево и прыгайте через пролет. Забирай- 
тесь наверхи идите направокЗАМКУ (КЕУОСК). Воспользуйтесь ключом, чтобы открыть дверь. 
Поднимитесь к двери. Идите направо и стреляйте в охранника. Идите направо в следующую 
комнату и расстреливайте охранников и сферы. 

Готовьтесь кнеприятной неожиданности! Когда вы перепрыгнете КРАСНУЮ МИНУ, вас начнет 
преследовать ДВИЖУЩЕЕСЯ СИЛОВОЕ ПОЛЕ. Вы можете захотеть сохраниться, преждечем идти 
вперед. Бегите направо иготовьтеськПОЛОСЕ ПРЕПЯТСТВИИЙ. В следующей комнате перепрыг- 
нитечерезмину, потом черезяму, затем сделай шагвперед и перепрыгните еще одну мину. Бегите 
ккраю экрана, потом остановись и расстреляйте сферу, кактолько войдете в следующую комнату. 
Вбегайте в дверь, прежде чем поле нагонит вас! 


Этап 5: Секретная база «Парадиз» 


Вы начинаете этот этап безоружным, но парни снаружи вооружены, поэтому лучше бегите. 

Бегите вправо и падайте, быстро хватайте пистолети стреляйте в охранников. Если вы выйдете 
из этой первой схватки только с одним попаданием, сохранитесь. Рядом с СОХРАНИТЕЛЕМ 
подберите КЛЮЧ. Идите направо в соседнюю комнату и воспользуйтесь им, когда увидите ЗАМОК. 
Заберитесь науступ слева над вами инажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ, чтобы открыть дверь внижнем 
левом углу комнаты. Заберитесь на самый верх комнаты (быстро проскочите мимо ВЗРЫВАЮ- 
ЩЕЙСЯ МЫШИ). Заберитесь наверх в следующую комнату. 

В этой комнате находится СВЕТЯЩАЯСЯ ЗЕЛЕНАЯ СТЕНА, двигающаяся от пола кверхней 
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платформе, затем обратно. Следите за ее действием, затем пробегайте под ней вправо. Убейте 
дроно-робота в соседней комнате справа. Отправляйтесь влево к последней комнате. Встаньте 
подуступом и быстро заберитесь на него, кактолько светящаяся стена пройдет мимо. Отправляй- 
тесь налево в следующую комнату и падайте в яму; вы обнаружите там ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. 
Взберитесь обратно наверх, затем взбирайтесь дальше куступусовВСПЫХИВАЮЩЕЙ ЗЕЛЕНОЙ 
СТЕНОЙ. Перекатитесь под ней, убейте охранникаи возьмите ТЕЛЕРЕГУЛЯТОР (ТЕЕЕСОМТКВОЬ.) 
иТЕЛЕПРИЕМНИК (ТЕЕЕКЕСЕ\УЕК). Можно положить приемникна землю (или броситьегокуда- 
нибудь), затем вернутся к нему в любой момент, когда включите телерегулятор. Встаньте под 
верхней платформой, на которой находится охранник, и взбирайтесь наверх, когда он направится 
влево (воспользуйтесь силовым полем, когда полезете). Возьмите суступа ключ. Отправляйтесь 
вследующую комнату справа (подзарядитесь, если нужно). Заберитесь на верхний этаж и бросьте 
телеприемник вправо, затем включите телерегулятор. Возьмите телеприемники отправляйтесь 
направо в комнату. Воспользуйтесь КЛЮЧОМ, когда найдете ЗАМОК, затем возвращайтесь 
налево и вниз, чтобы сохраниться. Вернитесь кзамку и бросьте телеприемниквниз, вяму справа. 
Включите телерегулятор, потом подберите телеприемник. Идите влево и прыгайте вниз. Подвами 
-новый противник. ПОЛИМОРФНЫЕ ОХРАННИКИ «плавают» под потолком. Они могут принимать 
обликчеловека и наделены способностью стрелять. Наилучший способ борьбы сними - присесть 
иперекатиться по полу, чтобы уйти от них. Охранник подскакивает, когда касается вас, поэтому 
подождите, покаон будет прямо над вами, азатем быстро отодвигайтесь в сторону, поворачивай- 
тесь и стреляйте. На каждого из морф-охранников требуется 3 - 6 попаданий В комнате слева 
находится дроно-робот, такчто будьте готовы. Когда вы прыгнете вниз, дверь откроется, впуская 
морф-охранника. Вкатывайтесь в комнату. Используйте силовое поле! Когда вы уничтожите 
охранника, дверь откроется. Нажмите переключатель, затем отправляйтесь в следующую комнату 
справа, чтобы сразиться с другим морф-охранником (3 попадания). Прыгайте направо и вниз и 
сражайтесь с последним морф-охранником в этой зоне (6 попаданий!). 

Идите налево: через две комнаты найдете СОХРАНИТЕЛЬ. Заберитесь на стену. В центре 
следующей комнаты находятсяТРИЯМЫ, иДВЕ СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕНЫЕ СТЕНЫ движутся мимо 
них. В каждой яме - сфера. В этой комнате можно действовать по-разному Попробуйте спрыгнуть 
в первую яму и застрелить сферу, затем забраться по правой стене, пока светящиеся стены 
движутся влево. Расстреляйте две оставшиеся сферы, когда они поднимутся из своих убежищ, 
затем бегите направо и встаньте рядом с дверью, пока стены не начнут опять двигаться влево. 
Прыгните влево и упадите водну изям, затем выберитесь изнее слевой стороны, когда светящиеся 
стены начнут движение вправо. Идите в следующую комнату и взберитесь на стену. Бросьте 
телеприемник влево на пол. затем включите телерегулятор. Подберите приемник, затем встаньте 
подГОЛУБОЙ ТЕЛЕПОРТАТОР (ВЕУЕТЕГЕРОРТЕЕВ). Вы окажетесь на следующем этапе. Нанем 
васподжидаютнастоящие толпы морф-охранников! 


Этап 6: Планета морфов 1 


До СОХРАНИТЕЛЯ далеко, поэтому этап предстоит нелегким Отправляйтесь направо в сосед- 
нюю комнату и убейте морф-охранника затем заберитесь наверх и идите направо, чтобы убить 
другого. Идите прямо и спуститесь вниз, затем нажимайте ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ. Идите направо, 
перекатитесь поднависающей стеной, чтобы найти ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Возвращайтесь налево, 
пройдите две комнаты, спускайтесь, затем идите направо к подъемнику. Отправляйтесь вниз и 
падайте слевой стороны, затем сгруппируйтесь и катитесь направо в яму. Здесь вас ждет первый 
неприятный сюрприз. 

В этой комнате находятся три охранника. Легче всего бороться с ними, находясь на нижнем 
этаже, но если вы достаточно быстро бегаете, то сможете добраться до соседней комнаты слева 
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и отделаться от них. 

В следующей комнате имеется дверь, светящаяся зеленая стена и механическая мышь. Есть, 
по крайней мере, 2 способа, чтобы избежать этой комнаты. Во-первых, вы можете победить трех 
морф-охранников в предыдущей комнате инайти КАМЕНЬ наполу в правой еечасти, или вы можете 
схватить механическую мышь, чтобы потом использовать ее. Вам нужен любой изэтих предметов, 
чтобы задействовать сенсор в нижнем левом углу. Вы можете бросить туда булыжник или 
выпустить механическую мышь. Заберитесь на центральную платформу и бросьте телеприемник 
в дверь слева, когда она открыта. Если хотите, можете спуститься вниз, взять перед телепорта- 
цией мышь, но потом она вам не понадобится! После телепортации подберите телеприемник. 
Взбирайтесь на самый верхи нажмите переключатель, затем карабкайтесь обратно (но не падайте 
ине прыгайте!) ивыстрелите в дверь слева внизу. Нажмите переключатель и сделайте шагвлево, 
к стене, затем повернитесь направо и приготовьтесь к встрече с охранником. Отправляйтесь к 
убитому человеку и возьмите у него ДЕТОНАТОР (ОЕТОМАТОК), потом продолжайте свое 
путешествие налево. 

Помните, чтовы влюбой момент можете вернуться обратнокГЕНЕРАТОРУ ЭНЕРГИИ, который 
находится у самого начала этапа. Вы можете оставить около него свой телеприемник, если 
уверены, что вам к нему нужно будет вернуться, прежде чем вы минуете светящуюся зеленую 
стену. Можно повернуть стену, поместив камень или мышь около сенсора на самом верху комнаты, 
но вам все равно нужен будет еще один предмет для левого нижнего сенсора, чтобы дверь 
оставалась открытой. 

Приготовьтесь кразочарованию! Дверь комнаты слева от убитого человека открывается только 
в одну сторону. Если вы попали в комнату, то никакне сможете выбраться из нее без телеприем- 
ника, который надо оставить перед дверью. Правда, возвращаться будет нужно только, если 
потребуется ГЕНЕРАТОР ЭНЕРГИИ. Когда вы вкатитесь в комнату, вы обнаружите, что попали в 
узкую яму. Заметьте, что вы не можете кататься взади вперед по яме без риска удариться в стену 
и потерять контроль. Поэтому быстро взбирайтесь на самый верхний с правой стороны уступ. 
Спуститесь на подъемнике вправо и телепортируйтесь вниз кморф-охраннику. Падайтете вниз 
(илителепортируйтесь) наземлю, ноподальше отОБЕЗЬЯНЫ. Быстро стреляйте внее. Нажмите 
выключатель справа, затем спускайтесь в проход, открывшийся слева. Внизу - ГЕНЕРАТОР 
ЭНЕРГИИ. В комнату слева ведет прочная, массивная дверь, такчто придется идти направо. Морф- 
охранник мгновенно появляется в комнате. Быстро стреляйте в него, а потом катитесь обратно 
ккомнате слева, где больше места для борьбы и маневра. Возвращайтесь направо и прыгайте вверх 
на платформу (существо нетронетвас). Снизу появится подъемник. Встаньте на него и попробуйте 
застрелить охранника, который находится справа. Это вам под силу. Уворачивайтесь от его 
выстрелов. 

Спуститесь на подъемнике вниз и сразитесь с морф-охранником. В следующей комнате внизу 
находится СОХРАНИТЕЛЬ, но его сторожит охранник и обезьяна. Если очень хочется, можете 
попробовать добежать до него и сохраниться, но лучше сначала разобраться с охранником. 

После СОХРАНИТЕЛЯ отправляйтесь налево в соседнюю комнату, берите камень, затем 
вскарабкайтесь на самый верхний уступ и идите налево в соседнюю комнату. Спускайтесь, но не 
наступите на мину. Дверь откроется при вашем приближении и закроется за вами. Убейте морф- 
охранника внизу, затем идите направо и возьмите КЛЮЧ. Встаньте под ЗЕЛЕНЫЙ ШАР, который 
свисает с потолка, и будете телепортированы наверх. Сохранитесь в соседней комнате, затем 
лезьте наверх кподъемнику и отправляйтесь на нем наверх. Взберитесь на уступ, торчащий над 
вами, затем прыгайте вправо. Бегите направо, найдите ЗАМОК и откройте его КЛЮЧОМ. Этап 


пройден. 


Этап 7: Планета морфов 2 
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Вот оно! Наконец-то вы сможете серьезно проверить себя. Ваши основные враги - морф- 
охранники. Большую часть своего времени вы потратите на возвращение к последнему СОХРА- 
НИТЕЛЮ, в противном случае вам придется сражаться содними итеми же врагами снова и снова. 

Начните с прыжка на подъемник, который расположен над СОХРАНИТЕЛЕМ, и поднимайтесь 
наверх. Подготовьтесь ксражению сдвумя морф-охранниками. Если вы справитесь сохранниками 
без особых потерь, то, возможно, захотите спуститься обратно и сохраниться перед тем, как 
продолжать путь. Взберитесь на уступ, который над самым подъемником, и подберите две 
взрывающиеся мыши. Положите свой телеприемникнапол внижнем левом углу этой зоны, затем 
спуститесь на подъемнике вниз и телепортируйтесь обратно наверх. Оставив подъемник внизу, 
вы сможете вернуться туда, когда захотите, а чтобы спуститься, вы всегда можете использовать 
свой телепортатор. 

Оставьте телеприемник и идите в следующую комнату. Заберитесь на самый верх высокой 
стены, но сместа не сходите. Там на потолке находятсяДВЕ СЕНСОРНЫЕ БОМБЫ, которые при 
вашем приближении обязательно упадут. Бегите и прыгайте вправо, чтобы избежать этого, потом 
идите направо в соседнюю комнату. Поднимитесь наподъемнике. Вовремя движения вы заметите 
сенсор в соседней комнате, который открывает дверь внизу в предыдущей комнате и высвобож- 
дает двух морф-охранников. Но пока не время беспокоиться об этом. Сделайте шаг вправо и 
нажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ насамом верху подъемника. Он поедет вниз, итеперь единственный 
путь вернуться - воспользоваться телепортатором (который вы должны были оставить несколько 
комнат назад, когда встретились с первыми охранниками). Если вы не пошлете подъемниквниз, 
ЛАЗЕРНАЯ ПУШКА наверху будет продолжать стрелять сбольшойчастотой. Взберитесь науступ 
выше и прыгайте через пролет налево, затем идите в соседнюю комнату слева. Переключатель 
внизу охраняется морф-охранником. Теперь идите в следующую комнату слева и поезжайте на 
подъемнике вниз. Зайдите в соседнюю комнату справа и подзарядитесь. Теперь отправляйтесь к 
ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЮ, который охраняется морф-охранником, но кактолько вы нажмете нанего, он 
активирует ваш телерегулятор и вы вернетесь к приемнику. Хватайте его, потом лезьте наверх 
и прыгайте вправо к двум охранникам, которые давно уже ждут вашего появления. 

Когда убьете второго из них, у него подногами найдете КЛЮЧ. Воспользуйтесь им, чтобы открыть 
ЗАМОК, находящийся справа внизу. Откроется дыра в потолке, через которую вы сможете 
подняться выше. Если в вас несколько раз попали, вы, возможно, захотите вернуться к ГЕНЕРА- 
ТОРУ ЭНЕРГИИ, тогда положите свой телеприемникна пол и поднимитесь туда на подъемнике. 
Возвращайтесь кЗАМКУ и поезжайте наподъемнике наверх. Потом поднимайтесь кдвери наверху; 
рядомнаходится СОХРАНИТЕЛЬ. Сохраняйтесь! 

В следующей комнате находятся 3 СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕНЫЕ СТЕНЫ, преграждающие доступ к 
подъемнику. Встаньте науступеу СОХРАНИТЕЛЯ какможно левее и бегите в соседнюю комнату, 
затем нажмите и не отпускайте клавишу №, чтобы прыгнуть сразу, кактолько появитесь в комнате. 
Потом, не мешкая, прыгайте вперед наподъемник. Опуститесь нанем. Воспользуйтесь КЛЮЧОМ, 
чтобы открыть ЗАМОК двери. Падайте вниз, туда, где ОБЕЗЬЯНА, затем прыгайте вправо. Вы 
окажетесь наподъемнике. Подойдите кправому краю подъемника, затем сделайте одиншагвлево. 
Повернитесь налево и поезжайте на подъемнике наверх. Будьте готовы вытащить пистолет и 
убить обезьяну, когда увидите белки ее глаз. Подъемник сдетонирует мины справа от вас, но вы 
не пострадаете. Бросьте свой приемникв пролет справа. Телепортируйтесь внизи приготовьтесь 
сразиться с морф-охранником. Не забудьте присесть, чтобы в вас не попадала лазерная пушка. 
Когда покончите сохранником, идите вправо. Подождите, покане выстрелит ЛАЗЕРНАЯ ПУШКА, 
затем встаньте идважды выстрелитево ВРАЩАЮЩИЙСЯ ШАР. Пригнитесь и ждите следующего 
лазерного луча, затем повторяйте всето же самое, пока шар не взорвется. Хватайте телеприемник 
иидите до упора налево, затем повернитесь направо и бросьте телеприемникв пролет. Телепор- 
тируйтесь вниз, затем идите влево через две комнаты, найдите СОХРАНИТЕЛЬ и сохранитесь. 

Прыгайте влево и бегите, покане окажетесь в комнате сподъемником. Спуститесь на подъемнике 
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и сохранитесь. В соседней слева комнате находится ИНОПЛАНЕТНЫЙ МОЗГ, который производит 
МОРФ-ОХРАННИКОВ. Они атакуют по трое, но каждому достаточно будет одного попадания. 
Встаньте на колено в центре комнаты и стреляйте в них, не забывая пользоваться силовым полем, 
чтобы защитить себя. Вы должены попасть в МОЗГ шесть раз, но изразных положений. Кактолько 
расправитесь с тремя охранниками, забирайтесь на левый уступ и выстрелите в левый бок 
инопланетянина, затем падайте вниз и возвращайтесь к центру комнаты, чтобы сразиться со 
следующими тремя охранниками. После этого взбирайтесь на правый уступи, выстрелив в правый 
бок инопланетянина, вернитесь к центру. Повторяйте эту операцию, пока не уничтожите инопла- 
нетянина. Идите в комнату направо и наступите на датчик, лежащий на полу, который открывает 
дверь слева в комнате, где находится мозгинопланетянина. Идите налево и сохранитесь. Вытакже 
можете подняться на подъемнике, чтобы зарядить щит. 

Отправляйтесь направо, пройдите 2 комнаты и нажмите ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ, чтобы вызвать 
подъемник вниз. Поднимитесь на нем и отправляйтесь в соседнюю комнату. Прыгайте вправо и 
поднимайтесьна подъемнике. ВозьмитеВЗРЫВАЮЩУЮСЯ МЫШЬ, затем идите обратно внизи 
сразитесь с появившимся морф-охранником. После того, как убьете его, поднимите КЛЮЧ и 
воспользуйтесь им, чтобы открыть ЗАМОК. Сработают потайные сенсоры (вы их услышите): 
откроются двери. Опускайтесь на подъемнике. 

В следующей комнате находятся два охранника, с которыми вы можете сразиться либо здесь, 
либо откатившись в соседнюю комнату, где больше пространства для маневра. ЦЕНТР ПЛАНЕТЫ 
находится рядом в следующей комнате, но вы должны ради собственной безопасности принять 
меры предосторожности. Возвращайтесь к СОХРАНИТЕЛЮ и сохранитесь (конец уж близок), 
подзарядите свой щит, если это необходимо. Затем отправляйтесь назад, вначало этого этапа (где 
находятся сохранитель и подъемник), затем идите направо через две комнаты (безопаснее 
бежать). Бросьте телеприемник, затем возвращайтесь к ЦЕНТРУ. Не забудьте сохраниться. 

Вкомнате, гденаходится ЦЕНТР ПЛАНЕТЫ, находятсядве СВЕТЯЩИЕСЯ ЗЕЛЕНЫЕ СТЕНЫ. Вы 
можете перепрыгнуть через них, если начнете разбег из комнаты слева. Если промахнетесь, то 
будете перенесены кпоследнему СОХРАНИТЕЛЮ, ивам придется возвращаться, но это неочень 
далеко. Когдавы перемахнете через стены, идите направо. Уроните детонатор, затем сделайте шаг 
кпереключателю и нажмите его. Включитетелерегулятор ителепортируйтесь обратно ктелепри- 
емнику. Войдите в дверь справа. Идите направо, пока не упретесь в стену. Это очень трудно 
разглядеть, но вы стоите на подъемнике. Поднимитесь наверхи наслаждайтесь победой. Ну, аесли 
вы не оставили свой приемниктам, где мы вам советовали, вам предстоит бегс очень серьезными 
препятствиями обратно, поскольку вам надо добраться до этой комнаты прежде, чем планета 
взорвется! 


Пароли 


Самый быстрый способ испортить одну излучших игр, это злоупотреблять паролями. Не делайте 
этого. Ну, разве что... если положение станет совсем уж безвыходным. 


Еазу Могта| Нага 
Уровень 1: РХЕЁ ГАЕСОМ СИЮ 
Уровень 2: ВЕТЗУ ОАТА АСКТС 
Уровень 3: РАМСНО МЕОКО ВОВ 
Уровень 4: $1ОЮ ОЧСКЕУ ТИМ 
Уровень 5: ТОНО ВЦОу ММОЕО 
Уровень 6: АКАМЕ ВУВВЕЕ НЕСТОК 
Уровень 7: МСВИМ СЫР КАМА 


Завершающий код: СУСМО$. 
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..-’” Ролевая игра, достаточно сложная и динамичная 


Предыстория 


Много таинственного и легендарного в 
этомзаколдованном мире. Когдатайнабаш- 
нистала известна, на смену пришли сказоч- 
ные легенды, пересказываемые снова и 
снова многими людьми. Те, кто стремился 
к приключениям, несмотря на риск, сами 
для себя и создали этот магический мир 
сказок и неправдоподобных легенд, кото- 
рые с удовольствием слушают и в наше 
время. Люди назвали этих сочинителей 
сказок и легенд искателями приключений. 
Однако, даже в наше время еще существу- 
ет одна единственная тайна, которую не 
смог разгадать никто. Древние мудрецы 
назвалиее «Тайной защиты древних башен 
замка». Старинный замок, спрятанный не- 
ведомыми магическими силами глубоко 
внутри гор, сеет ужас у всех людей, живу- 
щих поблизости от этих таинственных гор. 
Впрочем, это не мешает местным жителям 
забавляться над искателями приключений, 
которые говорят, что этот самый замок 
окружен четырьмя башнями. Легенды гла- 
сят, что башни защищают сам замок от 
вторжения кого-либо или чего-либо из внешнего мира. Несмотря на это, древние книги гласят 
следующее: «Еслиты не сможешь сломать магию четырех башен, ты не войдешь в сам замок; ибо 
могущественные чары охраняют ключи-кристаллы, так необходимые для прохода в замок». 
Некоторые говорят, что древний секрет сокровищницы заключается внутри стен замка. Многие 
пытались раскрыть тайну замка, но, отправившись заочередными приключениями исокровищами, 
так и не вернулись. До сих пор жива эта тайна. 

Несмотря на мрачное предсказание и слухи о магическом замке, находятся четыре героя- 
путешественника. ВоинаТНОК'а, валькирию ТНУ\УКА, мага МЕКЫМ’аиэльфа ОЧЕЗТОК’аничего не 
объединяет, кроме цели разрушить чары замка и принести мир в эту мифическую страну. 
Предводителем этой четверки является воин. Родом он из варваров. Передвигается этот персо- 
наж очень медленно, но мощность его атаки компенсирует этот недостаток. Валькирия - предво- 
дительницаженщин-воинов. Средний персонаж: передвигается достаточно быстро, каки орудует 
мечом. Маг-волшебник, но, хоть они владеет магией, от этого он не становится бессмертным. Эльф 
- друг из леса, владеющий арбалетом. Самый быстрый персонаж в игре. Стреляет очень быстро, 
но слабо. Пожалуй, если вам нравится стрелять из лука, то стреляйте лучше эльфом, но помните: 


— т. 
Сломт(ЕТ 4 у. 


\ 
\ 
А ежи ежи ежи Ё-—_.- й 
фозавенн ОКА Е 


он достаточно слабый. Добро пожаловать в сказочный мир САЧМТЕЕТ- мир драконов, магии и 
чудовищ... 


Управление 


Управление в игре простое. Кнопка А используется для применения колец, предметов, пополне- 
ния энергии (тахитит), изменения параметров персонажа. Кнопка В: использование своего оружия, 
характерного для каждого персонажа; отмена применения того или иного предмета или кольца. 
Кнопка С: применение магии. 

З4ай: вызов меню персонажа. 


Применение предметов персонажем. 


В игре вам могут встретиться следующие предметы: ключи (КЕ\), магические напитки (МАС!С 
РОТПОМ), сокровища (ТКЕАЗУКЕ), предметы, позволяющие вам исчезнуть от врагов, то есть враги 
вас не будут замечать (ту! $15ИН!) ; различные магические кольца (тп9д$), а также еда, позволя- 
ющая вам восполнить недостающую энергию (04). Вы также сможете приобрести необходимые 
предметы у гномов-продавцов в начале игры (в процессе прохождения башен вы также можете 
их встретить). 

Чтобы применить нужный вам предмет, нужно сделать следующее: нажать З&ай для появления 
меню персонажа (в этом меню, нажимая кнопки влево и вправо, вы сможете применить предметы; 
просмотреть статус своего персонажа на данный момент игры; записать код игры; восполнить 
энергию-тахитит, увеличив ее; изменить характеристики персонажа иего оружия). 

Курсором (влево или вправо} выберите нужную вам вещь. 

Если вы хотите применить кольцо, то в соответствующем меню нажмите кнопку А и наведите 
мигающий курсор на нужное вам кольцо. Затем нажмите Зам и кольцо начнет действовать. Если 
хотите применить предмет (Неа амткК или У/агруипад), то нажмите кнопку А, наведите мигающий 
курсор на нужный вам предмет, нажмите З{аКи опять кнопку А. Тогда предмет применится. Чтобы 
применить магический напиток (МАС!С РОТЮМ), нажмите кнопку С и магия применится. Она 
уничтожает практически все живое на этом этаже. 

Ключи, еда, предметы невидимости применяются независимо от вас. Ключи позволяют вам 
открыть закрытые двери. Ключи и магические напитки вы можете иметь в ограниченном количе- 
стве. 


Пополнение энергии-тахитит персонажем. 


В игре за убитых врагов вы получаете определенное количество очков, которые вы можете 
использовать для увеличения тахитита вашей энергии. Когда вы нажимаете во время игры Зац, 
вам предстоит увидеть следующее меню: ЗТАТИЦ$ 1 - здесь показаны сила вашей магии, ваша 
защита, мощность вашей силы вближнем бою, атакже очки за убитых вами врагов (ЕР) итахитит 
энергии НР. Последние числа в скобках на каждой строке указывают количество очков за убитых 
врагов, необходимое для пополнения вашей энергии (НР) имощности вашего персонажа. В ЗТАТИ$ 
2 вы можете просмотреть мощность вашего оружия, его скорость, насколько это оружие может 
вас защитить в бою, скорость вашего персонажа. ЕОШРМЕМТ: показывает, какое оружие вы имеете 
на данный момент. ТЕМ: здесь будут находиться все магические кольца и предметы. РАЗЗУМОКО: 
здесь вы сможете посмотреть и записать код текущей игры в определенной башне и код ваших 
параметров. 

Чтобы восполнить энергию-тахитит, вам надо нажать всоответствующем меню (ЗТАТУ$ 1 ИЛИ 
ЗТАТИ$ 2) кнопку А на линии вашей энергии НР. Тогда у вас появится больше энергии для 
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прохождения игры. 


Изменение статусаперсонажа. 


В игре в ряде случаев, чтобы пройти тот или иной участок, вы должны изменить соответству- 
ющий параметр вашего персонажа. В ряде случаев изменение именно этого параметра персонажа 
позволит вам пройти игру. Таккакмощь игрока-персонажа увеличивается, то не всегда вы сможете 
контролировать действия данного персонажа. Поэтому в игре предусмотрено изменение парамет- 
ров персонажа игры и его оружия (всего их шесть). Чтобы изменить тот или иной параметр, 
выберите меню ЗТАТИ$ 1 или ЗТАТИ$ 2 и нажмите кнопку А. Наведите мигающий курсор на 
параметр персонажа, и нажатием влево или вправо измените его. Для изменения параметра 
нажмите Э4ам, а если вы не хотите его изменять, нажмите кнопку В. 


Предметы в игре 


Они подразделяются натри подгруппы: 

а) оружие; 

6) магические предметы; 

в) ключи, еда и предметы невидимости, атакже магические напитки, повышающие вашу мощь 
имагию. 


а) о ие 


У всех персонажей игры оружие идентично по стоимости, но характеристики его разные. 
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Название оружия 1 


Вгоаа Ахе 
Ва Ахе 
Нушпа Ахе 
\М/агтог$ Ахе 
ТрилаегАхе 
Ом/агмеп Ахе 
Гоп \\/ $4 
Нурег\М/п $1 
Ва${Клиске 
РомегВга$!е{ 
КипеВг-1{ 
Огаирпи 
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Название оружия 


(опд Э\/ога 
Оапста $\мога 
(опд Ваде 
Кипе $мога 
АпегВ|аде 
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32000 ННаег $мога 
2000 | агде этеа 
8000 Камен 
16000 Вчезнеч 
2000 Спаш Май 

8000 ВакМай 
НеаууМаа! 

Оеепд Огь 

Магический Кош Емат сазе 
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МЕРИ 
$ Название оружия 
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1000 Еплегду Вой 
4000 Епегау ЗВс{ 
8000 Мадгс Агго\м 
14000 Мадю Ме 
22000 Рвуспо ЗПо\ . 
32000 Кау Ва! 

2000 Н-Ргдфесвоп 
8000 Мадсе Теа 
16000 РзуВатег 


2000 Неауу Кобе 
8000 ЗадеКобе 
Епегду Сюак 
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ОЦЕЗТОЮР 
$ Название оружия 
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800 \М\оод Аггом 
1000 гоп Агго\м 
4000 Зее! Атом 
8000 Сегагтис Аггом/ 
14000 ЭИмег Аггом 
22000 С Аггом 
32000 [уцпе Атом 

0 Оаддег 

2000 эИ!уегО_Оадаег 
8000 МПК М/апа 
16000 Еуеп Клйе 
2000 ЗрееаВос{$ 
8000 Н-Зрееа Вос{$ 
1600 МадсВос{$ 
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Обозначенияктаблицам: 


1 - мощность магии; 2 - сила метательного оружия: 3 - скорость стрельбы; 
4 - сила кулаков; 5 - 6 - скорость ходьбы. 


Уым— д -ф ое 
76 САиИмТЕТ 44 


КОРОНЕ 


У 


В игре есть места, влияющие на ход персонажа и на его характеристики. Обычно это пол 
нехарактерной окраски для данной башни. Рассмотрим эти полы в каждой башне по отдельности. 


ЕААТН 


ЗЕОМ/ ТЕ: ход вашего персонажа замедляется. Это неопасная для вашего здоровья местность. 
Когда вы покинете ее, то избавитесь от замедленного эффекта. 

МО МАССТИЕ: на данном полу вы не можете использовать магию, так что вы должны 
планировать стратегию уничтожения врагов (особенно смертей), где есть данный пол. Не вредит 
вашему здоровью и не влияет на ход вашего персонажа. 

МО НОТ ТЕ: если вы попали в даннное место, то вы не сможете стрелять своим оружием. 
Однако вы можете драться в ближнем бою. Хотя на скорость персонажа инаего здоровье данный 
пол не влияет, очень опасно находиться на этом полу, когда на вас летят привидения (СНОЗ$Т5$) 
или плюют в васдемоны (ОЕМОМ$). 

ТЕБЕРОКТЕК: специальный механизм, способный вастелепортировать содного места в другое. 
В этом случае вы с одного телепортатора можете переместиться к другому (даже через стену). 

КНОПКИ: это мигающий пол. Обычно он позволяет вам пройти дальше, открывая все новые 
стены. Часто такие кнопки скрываются за стенами, которые можно разрушить выстрелом любого 
оружия. 

ЧЕРНЫЕ ДВЕРИ: эти двери позволяютвам переместиться содного этажа на другой. Если надвери 
нарисованы две стрелы, указывающие вверх, - дверь телепортирует вас этажом выше; если 
нарисованы две стрелы, указывающие вниз, - дверь переместит вас этажом ниже. Также есть 
двери, на которых написано ЕХП, - это значит, что они выведут вас из этой башни кначалу игры. 


ММО 


В этой башне находятся всете полы, которые описаны в ЕАКТН, кроме ЗЕО\МУ ТЕ. Кроме того, 
вбашне находится отличительнаячерта: МИМО ТШЕ. Наэтом участке дует сильный ветер, который 
вас сносит в разных направлениях. Если на этом участке стреляете вы или в вас будут стрелять 
враги, то вы не сможете удержаться на данном месте и будете сползать в противоположном 
стрельбе (вашей) направлении или в направлении стрельбы врагов. 


НРАЕ 


В этой башне есть следующие полы: МО МАС!С ТЕ, МО ЗНОТ ТЕ, ТЕБЕРОКТЕК, кнопки, 
черные двери. А также здесь есть своя особенность - пол, отнимающий вашу энергию - ВАМАСЕ 
ПЕЕ. Это пол, усеянный раскаленными углями, которые прожигают все. Эти угли способны 
расплавить железные ботинки. Так что, когда вы на нем находитесь, то теряете энергию. 


МАТЕВ 


В этой башне есть следующие полы: МО МАС!С ТШЕ, МО ЗНОТ ТЕ, ТЕБЕРОКТЕК, кнопки, 
черные двери. Особенностью полабашни является то, что, находясь нанем, персонаж начинает 
скользить и не сразу останавливается после ходьбы. 


САЗТЬЕ 


В замке есть следующие полы: МО МАС!С ПЕЕ, МОЗНОТТШЕ, ТЕСЕРОКТЕК, кнопки, черные 
двери. Отличительными особенностями дверей в замке является то, что они ведут вас на 
определенный этаж, с которого вы не можете попасть наверх или вниз по тому же пути. 

СОМЕЧЗ$Е ТЕ: пол, который дезориентирует вашего персонажа. На этом полу вы не сможете 
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управлять своим персонажем достаточно хорошо. 


Магические предметы 


В игре вам могут встретиться четыре вида магических колец (ЕИМС$), ищущих своих обладате- 
лей. 

а) ЕЕОАТ ЕМС. При его применении владелец может летать и перелетать телепортаторы и 
кнопки, однако остальные выше описанные виды местности преодолеть не сможет. Очень 
полезный предмет, позволяющий выйти из запутанной ситуации впрохождении башни. Однако, при 
его применении вы становитесь очень легким и быстрым, такчто вас относит даже при попадании 
в вас вражеского выстрела. 

6) МАКОК РМС. Кольцо, обладающее способностью отражать от всех стен пущенное вами 
оружие. Кольцо не имеет особого значения, хотя в некоторых башнях вам придется им восполь- 
зоваться. Оружие, отраженное от стен, может прекратить свой полет, если попадет в дверь, во 
врага, в вас (при этом у вас не отнимается энергия), в стену, которую можно пробить выстрелом 
любогоорудия. 

в) НЕАЕЕМС. Пожалуй, это самое полезное кольцо вигре, восполняющую вашу энергию. Без этого 
кольца во вражеской среде у вас прои сходит постепенное уменьшенпие энергии. Кольцо лучше 
носить всегда - это обеспечит ваши шансы на выживание в мире САЧМТЬЕЕТ. 

г) ЕСН ЕМС. Кольцо поможет вам управлять вашим героическим персонажем в режиме драки 
вблизи. Этот режим осуществляется кнопкой А. 

Кольца стояту продавцов по 20000 золотых каждое, но не обязательно уних эти кольца покупать. 
Все четыре кольца раскиданы в четырех магических башнях. Можете попытаться найти их. 


НЕАЕОКМК. Волшебный напиток, восполняющий вашу энергию до максимума. Чем большевы 
прошлибашеничем большеувасувеличилась энергия, тем больше стоит НЕАЕОЯМК упродавцов- 
гномов: от 50 золотых в начале игры, до 500 в самом ее конце, перед САЗТЕЕ’ом. 


М/АКР УЛМС. Предмет, способный переместить вас излюбой вражеской башни на начало игры. 
Также, каки НЕАЁ ОМК, повышается в стоимости: от 50 до 500 золотых соответственно. 


Ключи, еда, магические напитки, сокровища 


Ключи позволяют вам открыть запертые двери. ИХ, как и магические бутылки, можно, иметь в 
ограниченном количестве. 

Магические напитки делятся набутылки, дающие вам магию, ибутылки, повышающие вашу мощь. 
Магические напитки (МАС!С РОТОЮМ$), дающие магию, способны уничтожить практически любого 
врага и их строения. 

Также есть бутылки: 1МСКЕАЗЕ$ АКМОК (защита), 1МСКЕАЗЕ$ ЗРЕЕО (скорость), МСКЕАЗЕ$ 
МАСС РОМЕК (магическая мощь), МСКЕАЗЕ$ ЗНОТРОМИЕК (мощность вашего стреляющего 
оружия}, ИМСКЕАЗЕ$ НОТ ЗРЕЕО (скорость стрельбы), 1МСКЕАЗЕ$ ЕИСНТРОМ/ЕК (мощность 
ближнего боя), позволяющие повысить мощность того или иного параметра, описанного выше. 

Еда позволит вам восполнить недостающую энергию до максимума в размере 100 процентов. 

ТКЕАЗОКЕ. Основной источник дохода в этой игре. Благодаря сундукам с сокровищами вы 
сможете повысить свой золотой запас (Со) и купить какой-либо предмет. 

ММУВИЕПТ. Предмет, делающий вас невидимым, но не бессмертным. Так что опасайтесь 
привидений и не стреляйте попусту, а то вас заметят. 

ОЕРЕМСЕ ОКВ. Магический предмет, увеличивающий вашу скорость на 1; находится в САЗТЬЕ. 
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Противники: 


ОЕАТН - забирает примерно 300 рошт\{$; уничтожается магией. 

ТНИЕЕ - сним можно драться как в ближнем, так и в дальнем бою. Магия действует, но у него 
большое количество энергии. 7 

СМОЗТ - вселяется в вас, отнимая энергию, поэтому в ближний бой вступать с ними нельзя. 
Отнимает от 10 до 30 рот{$ 

СКУМТ$ - драться и стрелять в них можно. Они не умеют стрелять. Отнимает от5 до 10 рот{$ 

ОЕМОМ$ - стреляют больно огненными шарами. Вблизи не стреляют. 

ГОВВЕКБ$ - уничтожаются любым способом. Стреляютчерез стены. 

ЗОКСЕКЕК$ - могут исчезать; атакуют в ближнем бою. 


Башня Земли 


10 этаж 


Возьмите четыре ключа - справа и слева, зазамедляющими плитами. В телепортаторы пока не 
входите. Комната полностью симметрична. Откройте двери с двух сторон; убейте демонов и 
зомби, разрушив их дома. В конце прохода за левой дверью будет кнопка. Нажимайте ее и по 
телепортатору спускайтесь вниз, через стену. Разбейте фальшивые стены, нажмите на освобо- 
дившуюся кнопку и спускайтесь дальше. Попав взамыкающуюся комнату сбегающими сундуками, 
возьмите эликсир с энергией и спускайтесь по телепортатору вправо. Проделайте там такую же 
операцию и, спустившись вниз, по краешку, доберитесь до двух телепортаторов. Возьмите 
оставшиеся ключи и сундуки. Теперь попадите всреднюю комнату и идите в воронку, расположен- 
ную вверху, посередине северной части. 


9 этаж 


Спускайтесь внизпо замедляющим плитам и вверх по коридору ссундуком. Возьмите магические 
напитки, ключи и разрушьте дом привидений. Идите вправо и вниз, разбейте стену и нажмите 
кнопку. Пройдите в среднюю комнату, убейте ко... сундуки привидений. Выходите сдругой стороны, 
убейте охрану и разбейте стенки. Наверху подберите магию и деньги. Теперь пройдитесь по всем 
трем проходам и убейте всех, кого встретите. Дальше идите в воронку на северо-западе и 
спускайтесь в нее. Проходите в воронку, что рядом с этой, в одном из закуточков. Теперь 
спускайтесь до 2-го этажа, где наткнетесь натупик. Зато поднакопите денегиболее-менее узнаете, 
что васждет. Поднимайтесь обратно до 9-го этажа. Теперь идите вверх, возьмите 4 ключаидальше 
вверх. Через заставу врагов вы попадете в нужную воронку. 


8 этаж 


Разделайтесь с врагами у выхода, зомби справа убейте магией. Спускайтесь вниз; пробираясь 
в центр зала, уничтожьте воинов и возьмите ИММВИЫТТ. Уничтожьте магов в центре форта; 
пробравшись вправо по коридору, нажмите на крайнюю кнопку. Затем идите обратно вверх к 
выходу. Выйдите на 10-й этаж, а затем войдите в воронку на середине зала. Пробившись по 
коридору 9-го этажа, спуститесь обратно на 8-ой. По спиральному ходу спуститесь в центр комнаты 
-вывозьмете РЕОАТ Е МС. Выходите обратнона 10-Й этаж, а затем - в правую отвыхода воронку. 
Вы окажетесь в нижнем левом углу зала. С других путей туда попасть нельзя, однако будьте 
осторожны - одна неверная телепортация может привести вас к гибели, а в лучшем случае - в 
тупиковую часть зала. Убейте небольшое количество магов, стоящих на пути, а затем пройдитесь 
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по кругу и уничтожьте всех в зале. Поднимайтесь на 10-й этаж, зайдите в воронку и спускайтесь. 


Т этаж 


Сделаввышеупомянутую операцию, попытайтесь пробраться вниз, книжней стороне зала. Там 
будутчетыре воронки: в первой, третьей и четвертой воронках пути ведут ктупикам или кчастям 
залов, откуда не выйти. Однако необходимо пройти их все. В конце концов, зайдите во вторую 
воронку. Дальнейшая часть комнаты сплошь состоит из выходов, однако большинство из них - 
ложные. Идите вверх, убивайте демонов и воров и не дайте им столкнуть вас в выходы в большом 
зале, иначе попадете вочень неприятную ситуацию.Выходите в коридору северной стены. Идите 
влево, собирайте деньги и убейте зомби. Разбивайте стенки, проходя все ниже и ниже; примерно 
в конце уровня стоит смерть. Убейте ее и идите направо. Первая и вторая воронка ведут в 
следующий зал, но в разные его концы. Вам нужно в первый. 


6 этаж 


Вы попадаете вогромную комнату, буквально нашпигованную домами монстров или ими самими. 
Чтобы прорваться к выходу, а он находится в нижнем правом углу, придется их всех убрать, что 
достаточно сложно. К тому же постоянно пополняющееся войско нечисти на экране не дает вам 
пройти, и придется тысячами тратить энергию, пробиваясь к домам этих чудовищ. Еще большая 
неприятность - это ложные сундуки, разбросанные повсюду вместе с обычными. Приходится 
частенько постреливать по сторонам! Управившись со всей этой нечистью, можно идти на 5-й 
этаж, учитывая, что эта комната - не весь зал, а только его маленькая часть. Пройдя полностью 
башню, можно будет разбить большую стенку и достать оттуда массу интересного. 


5 этаж. 


Вы начинаете в нижнем правом углу. Сразу нажмите кнопку за ближайшей фальшивой дверью 
и идите наверх, не открывая двери в коридоры справа. Там возьмите ИМТЕО ММ ВИТ И. Чуть 
спуститесь (до первой сверху двери налево) и входите туда. Расправившись сочередной партией 
демонов, идите вниз и влево, уничтожая магов и уворачиваясь от воров: до них вам не достать. 
В нижнем левом углу нажмите кнопку и отправляйтесь вверх. Убейте две смерти. Выйдя к 
фальшивой стене, возьмите несколько сундуков и идите вдоль нее наверх и вправо. В верхнем 
правом углу возьмите магию и идите вдоль фальшивой стены примерно доее середины. Разбейте 
ее и из-за угла расстреляйте всех; затем пройдите в верхний левый угол. 


4 этаж 


Начинаете вы в левом нижнем углу. Идите примерно ксередине уровня. Там находится восемь 
сундучков и две невидимости. У врагов, условно говоря, четыре базы. Первая, и самая надоедли- 
вая, - в верхнем левом углу. Оттуда лезут привидения всех видов. Вторая база - в нижнем правом 
углу, вылазокоттуда нет вообще, но оборона очень хорошая - без 1500 единиц энергии, минимум, 
туда не пройти. Третья база находится в верхнем правом углу - маги. Таму них 5-6 домов и один 
дом с вещами; расстрелять всех из-за угла не представляет трудности. И, наконец, посередине 
уровня - рядом с «кладовой» - четвертая база, с охраной, целиком состоящей из воров. Убить их 
всех сложновато, так как приходится отвлекаться на атаки, а воры далеко не безобидны. В конце 
концов, прорвитесь наверх, к середине северной стены, - там будет выход. 


З этаж 
Вы начинаете посередине небольшой комнаты, ограниченной стеной. Стоит только коснуться 
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стены, какона открывается, аза стенкой - буквально месиво врагов. Все виды злодеев собрались 
там вперемежку, а потратить на них придется минимум 1000 единиц энергии. Спасают лишь 
немногочисленные магии и невидимости, разбросанные кое-где поштучно. Разобравшись с этой 
гвардией негодяев и их домами, вы обнаруживаете, что бойню огораживает стенка, за которой не 
меньше шести смертей, которые очень опасны. Нужно точно представлять себе, где находится 
выход, чтобы бежать сразу туда. В конце концов, если энергии много, вы туда и попадете. 


2 этаж 


Самая опасная комната. Здесь собраны все возможные ловушки со всех комнат. С двух сторон 
по коридорам будут сбегаться монстры. Комната вся испещрена диагональными спусками, из-за 
них будут выбегать демоны. Встаньте посредине зала, тогда демоны будут ударять друг в друга 
иперебьют сами себя, авы спокойно пройдете. Поуглам исерединам комнатлежат магии. Соберите 
ихи уничтожьте ими все домаи монстров. Заходите на следующий, последний, этаж, только если 
имеете почти полную (лучше полную) энергию. 


1 этаж 


Здесь вас подстерегает первый босс - дракон. Он умеет стрелять огненными каплями впереди 
по диагонали, самонаводящимися огненными вихрями (если сильно ранен) и атаковать огненной 
рекой (если вы вблизи). Убить его довольно легко. Убив, возьмите кристалл земли и соберите 
сундуки, магии и ЕХТКА МАС!С РОМЕК. Сундуков здесь около пятидесяти, поэтому перед 
следующей башней можно отовариться. 


Башня Ветра 


1 этаж 


Идите вправо; через два сундука и дом смагами, убив шесть демонов, нажмите втупике кнопку. 
Вверху убейте зомби и возьмите ключи. То же самое проделайте на второй стороне. Наверху 
нажмите кнопку, открывающую телепортатор. В самом конце идите в выход посредине прохода. 


2 этаж 


Разбейте стенку и идите вниз, в проход. Пройдите вправо и вверх, там найдете МАКОК ЕМС. 
Идите обратно. Слева, войдя на второй этаж, пройдитесь по кругу и уничтожьте всю нечисть. 
Затем, после нажатия всех кнопок, пройдитесь и уничтожьте демонов вуглах. Проходите дальше. 


3 этаж 


Эта комната вся на ложных дверях, так что можно запутаться в длинных переходах. Берегите 
все ключи и откройте все двери, - тогда осветится нужный коридор. Идите дальше. 


4 этаж 


Здесь главное - понять, в какую именно воронку нужно идти. Перепробуйте все, но внимание 
остановите на пятой слева. Монстров, практически, нет. 


5 этаж 


Здесь после прохождения телепортатора, на плитах МО ЗНООТ ТЕ нужно воспользоваться 
МККОК ЕМС. Разбив стенку у третьего левого тупика, вы сможете пройти квыходу. Враги здесь 
- только маги. 
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б этаж 


Здесь зал разделен стенами на небольшие комнатки, которые сообщаются между собой телепо- 
раторами. Каждая комната населена монстрами. Выход - посередине южной стены; при прохож- 
дении лучше пользоваться ЕЕОАТ ЕМС. 


Т этаж 


Комната симметрична, ничего сложного. Буквально нашпигована $4.О\/ ТШЕ, которые на 
монстров не действуют. В итоге на следующем уровне запаситесь ключами. 


8 этаж 


Трудность этого уровня в том, что там нет ключей, а дверей много. Запаситесь ключами 
на 7-м этаже. 


9 этаж 


Совершенно пустая комната, однако посредине - ромбическая зона, где примерно 40 демонов, с 
домами. Нужно успеть пробежать к выходу. 


10 этаж 


Здесь сидит второй босс - дракон. От первого он отличается тем, что пускает длинные огненные 
очереди прямо перед собой. Пройдя его, возьмите в сундуках ЕХТКА НЕЫНТРОМЕК. 


Башня Огня 


1 этаж 


Комната абсолютно симметрична. Наберите здесь ключей и магии. После нажатия всех кнопок 
откроются проходы - вправо и влево, на нижнем краю комнат. Вам нужно вправо. 


2 этаж 


Возьмите посредине уровня магии; в самом верху за тремя стенками находится пористая 
фальшивая дверь. Там спрятаны кнопки, открывающие проход дальше. 


3 этаж 


Проходится наодном дыхании. Чем быстрее пробежите, тем лучше. Выход-в левом верхнемуглу. 
Здесь посредине уровня, на свастике (коридор в виде креста) идите вниз. Там выход. 


Д этаж 


Весь уровень состоит изпрямых палковидных стенок. Домову монстров здесь нет. Необходимо 
всех перестрелять, только затем откроется выход. 


5 этаж 


Не углубляйтесь в недра уровня, идите вдоль стены влево и вверх. Там легкий выход (можно 
пойти по тяжелому пути через весь уровень, копя опыт, но все равно придете сюда же). 


б этаж 


—ПШ————_щ > оо 
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Выйдя из своего угла, не отстреливайтесь от сотен врагов (уровень ими битком набит), а, 
уворачиваясь, бегите кближайшей невидимости; тогда отстреляйте гадов и бегите кследующей 
невидимости. Так добегите до комнаты в центре зала и уходите на 7 этаж. 


Тэтаж 


Усложненный вариант предыдущей комнаты (есть смерти), атаквсе аналогично. Только по краям 
- множество сундуков (в том числе и ложных). Выход - внизу, вторая справа воронка. 


8 этаж 


Пройдите зигзагами по краям зала, но ни в коем случае не наступайте на телепортаторы! 
Мгновенно утянет в тупиковую часть уровня. Выход - в нижнем левом углу зала, а врагов 
уничтожать нужно исключительно магиями. 


Ээтаж 


Все стенки в этом уровне - фальшивые. Если их расстрелять, появится огромная кнопка 
посредине. Нажмете ее - и попадете кдракону. 


10 этаж 


Дракон башни огня пускает огонь из крыльев, чем и отличается от двух предыдущих. Очень 
мощное существо. После его уничтожения возьмите ЕХТКА ЗНОТРО\МЕК. Теперь идите вбашню 
ВОДЫ. 


Башняводы 


10 этаж 
Бегите вверх, через двастоящих рядом телепортатора, и черезкоридор попадете прямоквыходу. 


9 этаж 
Идите вверх и вправо по диагонали; за тремя дверями, убив толпу воинов, найдете выход. 


8 этаж 


Здесь весь пол покрыт УМАТЕК ТЕ, ав каждом закутке - по вору. Некоторых убить нельзя - это 
для того, чтобы вам помучиться. 


7 этаж 


Комната сходится концентрическими кругами ксередине; перестрелять охрану из-за угланичего 
не стоит. В центре находится НЕАЁ Е ЮС и выход. 


б этаж 


Бегите вниз. Монстров, практически, нет. Из многочисленных ложных выходов выбирайте 
крайний левый. 


5 этаж 
Здесь комната состоит измногочисленных залов сложными сундуками. Не берите НИ ОДИН ИЗ НИХ 
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- это очень опасно для здоровья. 


ки 


9 2. 


4 этаж 
Выход - В шаге от входа; проходить ЭТОТ уровень не обязательно - ТОЛЬКО ДЛЯ Очков ОПыЫЛТа. 


3 этаж 


Совершенно пустая комната, с 12 смертями внутри. Довольно оригинальный уровень: если вы 
- эльф, можно от них увернуться, а если нет, то... есть магия - хорошо, нет - плохо. 


2 этаж 


Выход -через фальшивую пористую дверь, занимающую почти весь уровень. Охрана этого зала 
- только привидения. 


1 этаж 


Дракон этого уровня отличается от предыдущих тем, что самонаводящиеся огоньки пускает 
сразу. Подкрепитесь ЕХЛКА АКМОКРОМ/ЕК иидитев САЗТЬЕ. 


Сат$е 


Любимая тактика врагов здесь такая: вас атакуют СКУМТ`Ы, а вы тем временем, пока с ними 
разбираетесь, находитесь под обстрелом воров. Никакой системы в уровнях нет, и описывать 
здесь их бессмысленно. Начинаете вы на 5-м этаже. Не сможете пробраться на 6, 7, 8, Зи 10 до 
тех пор, пока не уничтожите всех внизу. Золотой дракон находится на 10-м этаже. Он неуязвим. 
Чтобы снять с него золотую броню, требуется стрелять по кристаллам. Со временем броня 
восстанавливается. Победить драконачрезвычайно сложно, зато это последнее испытание вигре. 
Убив его и ступив на землю чемпионов, вы сами становитесь драконом. Зло повержено, вы 
победили! 
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Схема №1 
и  - Дверь 


[Е - Ход наверх 
- Ход вниз 


©® - Невидимость 


3 Зак. 672 


Е ка 
в 


<<9 -Ключ 
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ЭК. 


Риге, 2 Воог (этаж). 


Схема №: Етге, 4 Йоог (этаж). 


[у] - Ход наверх 


- Ход вниз 


< - Теерокег 
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Ооо 
Схема № 3 


Ш - Ход наверх 
- Ход вниз 


- Таероцег 


СломиЕТ 4 


ооо 


Ртге, 6 Воог {этаж). 


Схема №4 ‘айН, 6 Йоог (этаж). 


- Гилне4 шучу 


- Магия 
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Схема №5 
- Дверь наверх 
- Дверь вниз 


9 -Ключ 
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6 


Нхге, 7 Поог (этаж). 


Схема №6, 7 


СХ - Теаероцег 
[Е] - Ехи (рез 


$ - Маме Роцоп ог Ехиа Мас Ромег 


р - Ход наверх 


[т] - Дверь вниз 


[Ф - Элексир 


анна - Дверь 


< `Ключ 
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Ш, 1 Йоог (этаж). 


ЕЕ ЕВЕ О ЕВЕ ОВ ОЕЗЕ О ОЕОЕЕ: 
Схема №8 Еань, 5 Поог (этаж). 
- Дверь вниз ии - Дверь 


- Дверь наверх 
54 - Т@аеропег 


= - Ключ 
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Схема №9 Еагф, 10 Ноог (этаж). 


Ф) - Напиток (Элекси - Дверь вниз 
<=9 - Ключ ог двери 
ша - Дверь 


Хх - Таероцег 
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РЕВЕРС 


Схема №10 М/мег, 2 Поог (этаж). 


Х 
=> 


Теероцкет [11 - Дверь на нижний этаж 


Ключ от двери 


Дверь 


Ш 


Дверь на верхний этаж 
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Аа <: С А 


+ 


\УУаег, 3 Поог (этаж). 


Схема №11 


- Дверь вниз <9 - Ключ 
- Дверь наверх 65 - Элексир (еда 
©® - Невидимость - Тасроцег 


ишыш - Дверь 
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ООО ООКОКОЕ 
Схема №12 \М/жег. 6 Поог (этаж). 


агия 


- Ход вниз Ф - Элексир 
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м ы <> 


4 Е Ах 
\ сосисок 
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Схема №13 М! мег, 6 Ноог (этаж). 


- Ход наверх 


[99 - Ход вниз 


- Таероцег 
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Схема №14 \Упа ЗЕ. 
- у да - Ключ 
- Магия - Теероцег 

ШЕИ Дверь - Ход на верхний этаж 
. Невидимость - Ход на нижнии этаж 
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^ Ро > > [7 С 
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Схема №15 МИла 5Е. 
- Элексир (еда - Дверь наверх 
- [Я - Дверь вниз 
- Теаероцег 
- Невидимость 
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„2 


ЕЕ РЕ СВОЕ ВЕСЬ ВЕСЕ ОЕЗЕОЕЕСЬОЕ 


9 


ка 


Схема №16, 17 Саз@е 10Е. 


- Ход наверх 
- Ход вниз 

- Таеропсг 

- Невидимость 
- Магия 


- Еда 


зсеонаны 


- Кристалл 
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© 1ИММОГТЛЕ о 
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(БЕССМЕРТНЫЙ) 


® Еескопс Ап$ ®е Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® 
Рейтинг кжжжкжикх 


Игра в жанре КРС, не похожая на другие ролевые игры. Это игра - загадка, 
основанная на головоломках. Вам предстоит пройти восемь уровней, преодолевая 
преграды и уничтожая гоблинов и троллей. Необходимо также подбирать все 
предметы, встречающиеся в этой ‚ игре. Каждый предмет используется только 
один раз, кроме амулета. 


Предыстория 


Жил на свете один маг, вызвавшийся 
уничтожить злого и страшного огнедыша- 
щего дракона. Этот дракон выбрался из 
пещеры ибеспощадно уничтожал близле- 
жащие селения. На борьбу с драконом 
вызвалось множество рыцарей. Им уда- 
лось только запереть дракона в подземе- 
лье, ауничтожить его они таки не смогли. 
Но дракон, заключенный в подземелье, 
все равно не давал покоя человечеству, 
и тут появляетесь вы, чтобы окончатель- 
но расправиться счудовищем. Вы спуска- 
етесь вподземелье, и завами закрывает- 
ся вход. Вы в тупике, и вам не остается 
ничего иного, кроме как идти на поиски 
врага. 


Управление 


О - рад - движение героя, 
выбор предмета; 
А, В, С-огненный шар; 
З4ай“ - меню (выбор предметов); 


Вовремя сражения: 


Атака - + А (С), Э +А (С); 

Защита - «= + В, Э +В. 

Чтобы взять предмет, надо поставить 
курсор на «уе» на появившейся табличке 
и нажать кнопку А или С. 


—— +. 
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Прохождение 
Уровень 1 


Вы находитесь в одной измрачных комнаттемного и сырого подземелья, рядом сподсвечником. 
Поговорив с духом мага МОКВАМ!В’а, вы узнаете кое-что интересное о себе и о прохождении с 
уровня на уровень. Теперь идите в следующую комнату, в которой вы встретитесь с первым 
врагом-гоблином. Расправившись с ним, вы тем самым спасете жизнь человеку, который отбла- 
годарит вас и даст ключ от сундука, находящегося в этой же комнате. Подойдите к мертвецу, 
лежащему рядом сдверью, изкоторой вы вышли, и возьмите унего кольцо ВУМЕС. Открыв сундук, 
выполучите ВОТТЕЕ, ВАТ, ЗРОКЕ$, МАР и некоторое количество денег. Идите дальше-на пути 
вам будут встречаться гоблины. Проберитесь очень осторожно через комнату, где из стен 
вылетают стрелы. Вам всего лишь надо не нажимать кнопки на полу. Выйдя из комнаты смерти, 
вы оказываетесь в темном и сыром помещении, где бегают разъяренные невидимые гоблины, 
убегать от которых вам мешают натыканные повсюду ловушки (дыры в полу ит.д. ). Но, несмотря 
на все преграды, вам нужно добраться живым до конца комнаты и взять АМЧЕЕТ. В следующей 
комнате уже нетни гоблинов, ни ловушек, поэтому бояться нечего. Можно (или даже нужно) поспать 
наспециально разложенной соломе... После крепкого снауваспополнится уровень жизни. Теперь, 
недолго думая, подойдите клучу, льющемуся из стены, и используйте АМОЁЕТ, ана первый вопрос 
ответьте «\Уез» и на второй «Мо». (В случае неправильного ответа придется начинать сначала). 
Сразу рядом с лучом откроется проход на следующий этап. 


Уровень 2 


В комнате, где вы оказываетесь, лежит СЕМ... ислизняки, го-о-о-лодны-ы-ые излые. Рядом груда 
костей, в которой, если порыться, можно найти нож. Идите налево и, когда встретитесь с 
МУ/НТЗР’ами, уничтожьте их с помощью СНАКМЭ. Здесь же неподалеку сидит торговец, который 
продаст вам ОИ. (мазь против слизняков). Теперь пробирайтесьчерезтолпы гоблинов в дальнюю 
комнату, около которой стоят два мощных гоблина-охранника. Отних можно просто убежать через 
круговую систему дверей. Гутже наполу найдете ВУЗТ. И вотона, эта зловещая дверь, за которой 
спрятался король гоблинов. Войдите в эту комнату, прокрадитесь к куче земли, используйте 
ЗРОКЕЗ (семена) и сразу бегите отсюда. Отдышавшись и переборов свой страх, входите обратно. 
Все мертвы. Теперь подойдите к королю и поговорите с ним. Он отдаст вам ключ. Тут же, рядом 
с королем, лежит камень: возьмите его, он пригодится. Идите в самую нижнюю правую комнату. 
По пути вы встретите карлика, сидящего вуглу. Поговорите сним. У него находится СЕМ, который 
он не хочет отдавать ни под каким предлогом. Тогда поищите в своих вещах ВУ$Т и используйте 
это. Поперхнувшись пылью, карликвыронит СЕМ, который вы подберете. Теперь можно продол- 
жать ваш опасный путь. Дойдите до комнаты, в которую вы направлялись, и выложите там камень. 
Этот камень должен съесть слизняк, после чего получится СЕМ. Итак, три СЕМ'’а собраны, можно 
идти квыходу (правый верхний угол карты). Тут расположены три треугольника: один СЕМ нужно 
положить в первый треугольникна правую сторону, второй СЕМ - во второй треугольникна левую 
сторону, третий СЕМ - в третий треугольник в середину. Если СЕМ’ы были растительного 
происхождения, то откроется проход на третий этаж. 


Уровень 3 


Перед вами люк: идитетудаи спуститесь насамый нижний этаж. Убивтролля, вы получите кольцо 
РКОТЕАМ. В комнате, расположенной выше, сего помощью можно самому превратиться в гоблина 
и, побратавшись с врагами, вскрыть сундук. Превратившись снова в человека, идите в комнату 
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сямой и спуститесь внижний люк. Убив троллей, заберите уодногоизних КМЕЕ (кинжал). В соседней 
комнате сидит король гоблинов. Идите дальше, ивы попадете вкомнату свыдвигающимися из пола 
лезвиями. Пройдите в правый верхний угол, там безопасно. Здесь же, в этой комнате слезвиями, 
подберите СЕМ. Выйдя из этого помещения, вы попадете в комнату с лестницей и дверью, 
охраняемой двумя троллями. Если, стоя у лестницы, вы кинете кинжал между троллями, то они 
начнут драться, а вы в это время проникнете в охраняемую дверь. Возьмите ТКОЁ’$ ВОМВ$ ис 
помощью нее уничтожьте еще одноготролля. Атеперь головоломкатретьего этапа, одна изсамых 
сложных загадокигры. Вы находитесь в комнате стреугольником на полу, в серединетреугольника 
- красное пламя. Когда пламя станет фиолетового цвета, войдите в фигуру. Использовав 
драгоценный камень СЕМ, вы перенесетесь с помощью новых технологий с использованием 
лазеров в другую комнату. Спуститесь по лестнице, и вы в начале четвертого этапа. 


Уровень 4 


В первой комнате возьмите ковер-самолет. В следующей комнате вам предстоит перелетчерез 
очень большую длинную комнату наковре- самолете. Летите не очень быстро ине очень медленно; 
управление сложное, ноещенадо опасаться извержений огня изполаи падающихкамней спотолка. 
Будет много преград на вашем пути, будут появляться препятствия и неожиданно гаснуть свет, 
ночерезпару секунд онбудет включаться. Особо опасайтесьчерных дыр в полу: если вы пролетите 
над дырой, то вас может съесть червяк, подобно тем, что встречались вам раньше. Долетев до 
конца этой комнаты, вы попадете вследующую. Возьмите здесь кольцо и расправьтесь строллем. 
Идите дальше. В третьей комнате вы возьмете СОЕЕЕЕ (кофе). Вскоре вам встретится девушка: 
она попроситу вас одно кольцо. Можете смело дать его ей, все равно она вернет вам это кольцо, 
но еще даст подсказку к решению головоломки данного этапа. Девушка поцелует вас в щеку и 
испарится, оставив вас одного в подземелье. Идите дальше. Вы придете в комнату, где будет уже 
знакомая фигура на полу -треугольник. Это иесть головоломкачетвертого этапа, над которой вам 
придется подумать. Если вы знаете английский язык, то вы сможете прочесть то, что вам сказала 
девушка, с которой вы встретились на этом этапе. Если вы не знаете английского, то внимательно 
читайте это описание: вам следует разложить три ваших кольца, затем собрать их, затем опять 
разложить, какбы сдвинув каждое кольцо на одну позицию почасовой стрелке. Не забудьте также 
забрать кольцо ВУМЕС, оно вам еще пригодится. После того, как соберете все три кольца, 
спускайтесь вниз, в открывшийся в полу люк. 


Уровень 5 


В комнате, в которой вы оказываетесь, лежит яйцо, его стоит подобрать, но ни в коем случае не 
ешьтеего, атотаки останетесь наэтом этапе. Идите дальше -гоблин вамничего плохого несделает, 
он сейчас со своим другом обсуждает план по вытравливанию МОКЁЬАС’а из фонтана Юности. 
МОКЕЁАС - это водяной монстр-крыса. В соседней комнате сидит старик-торговец, который продает 
за60 СоаРОТЮМ. С помощью РОТЮМ‘’авы сможете пройтичерез отверстие в стене. Пользование 
этой водой довольно сильно подрывает здоровье, поэтому надо какможно быстрее добраться до 
сундука, охраняемого двумя троллями, и выпить жидкость из бутылки (ВОТТЬЕ). В следующей 
комнате при помощи огненных шаров сбейте птиц. У одной изнихесть ключ, возьмите его. Откройте 
дверь ключом и войдите в комнату. Вот здесь-то и понадобится ЗЕМЗОК, который вы получили в 
комнате с двумя троллями. ЗЕМЗОК издает свист, определяющий вашу близость к червяку, 
обитающему в этой комнате. Чем выше нота, тем, соответственно, ближе это чудище. Лучше не 
попадаться ему, а то он вас ничего не останется. Чтобы идти клюку и двери, идите следующим 
образом: влево, вниз, вправо, вниз, влево, вниз, вправо, вверх, вниз. Другого пути нет. Если 
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спуститься в люк, он, скорее всего, окажется пустым. Но если вы идете туда на последней жизни 
иснеполной линией жизни, то там будут сидеть четыре человека. Здесь-то и пригодится СОЕРЕЕ, 
втом случае, еслионувасесть. Одному изсидящих он очень нужен. Дайтеему СОРЕРЕЕЕ, аон взамен 
восполнит вам линию жизни и даст способность убивать троллей одним прикосновением. Больше 
в этой комнате делать нечего, такчто выходите изнее. Войдя в дверь, вы попадете в комнату, где 
вам надо будет применить ВАП. Но прежде у вас в сумке вылупится птичка изяйца; ни вкоем случае 
не пристрелитеее, таккакбез этой птички дальше не пройдете. Положите птичку на плиту, теперь 
отходите в сторону и ждите, пока на эту плиту не сядет огромная птица. Она своим весом придавит 
плиту, и откроется проход дальше. Спуститесь в люк. 


Уровень 6 


Спустившись в люк, вы окажетесь в весьма странном помещении. Все стены облеплены 
гигантской паутиной. Мелкие паучки ползают все время по полу. Преодолев все страхи, надо 
двигаться дальше. Обследовав комнату, сложно не заметить две большие дыры в стене, изкоторых 
постоянно вылезаютклешни. Если немного подождать, то можно заметить, что клешни вылезают 
то из одной дыры, то из другой. Встаньте у нижней дыры. Как только клешни вылезут из верхней 
дыры, сразу заберитесь в нижнюю. Только не мешкайте ни секунды, ато попадете в лапы паука. 
Успешно пробравшисьчерезузкий проход (дыру), вы оказываетесь впомещении попросторней, на 
полу которого лежат коконы с пауками и стоит огромный паук. Близко кнему не подходите, атоон 
накинет на вас паутину. До коконов не дотрагивайтесь, иначе погибнете от стаи мелких паучков. 
Аккуратно встав у одного из коконов, пробегите к другому. В этот момент король-паук пустит 
паутину и промахнется. Кактолько паутина пролетит мимо вас, бегите кпауку и убейте его, вызвав 
набой (только не задерживайтесь, опять же попадете в паутину). Врагпобежден, и дорога квыходу 
открылась. Спустившись по лестнице, вы попадете в комнату, где лежит сундук и бутылка с 
АЕСОНОЕ. Пройдите мимо сундука, только не открывайте его, и возьмите АЕСОНОЕ. Взяв его, 
подойдите к сундуку и используйте АЕСОНОЕ, ответив на запросы «Мо», потом «\Уе$». Таким 
образом, вы прольете спиртной напиток на сундук и на пол вокруг сундука. Паучки опьянеют или 
умрут. Сундук теперь можно открывать и получить свои 80 СОЁО$ и СЕМТАТЮМ (заклинание). 
Спустившись по лестнице вниз, вы окажетесь в длинном коридоре, битком забитым коконами и 
мелкими паучками. Больше двух шагов тут не пройти. Использовав заклинание ЕЕМИТАТ!ОМ, вы 
сможете пролететь по коридору обязательно облетая все коконы. Они будут то внизу, то вверху. 
После полета по коридору, вы попадете в его противоположный конец, где есть лестница. 
Используйте ЕЕМТАТЮМ и уже пешком дойдите до лестницы и заберитесь по ней. Шестой уровень 
пройден. 


Уровень 7 


Вы оказались в комнате, в которой на стене виситб у МКС. Если вы использовали СОЕРЕЕ, как 
описано выше, то тролль, охраняющий ВУМЕ!С’а, вам не страшен, вы убьете его очень быстро. Не 
забудьте про УМЕ С’а. Отдайте ему его кольцо и получите от него очень мощные заклинания: 
МАСМЕТ!С НАМОЗ$ и ЗТАТОЕ ОЕ СОШО. Идите дальше. Здесь вам предстоит очень сложное и 
ответственное задание: вам надо проплыть на бочке против течения кмонстру - крысе ипоманить 
его за собой. В конечном итоге, вы должны заманить его в воронку. Вы оказываетесь посередине 
комнаты. К монстру-крысе вы приплывете, если будете двигаться таким образом: вправо, вправо, 
влево, вправо, вниз, плывите до крутого поворота и поверните направо, плывите доконца длинного 
тоннеля, поверните налево и снова налево. к этому страшному и ужасному монстру. Теперь 
следите за музыкой: когда онарезко изменится, то плывите кворонке. У первого поворота сверните 
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направо, далее плывите по правому тоннелю и на следующем повороте сверните налево; 
поверните, проплыв по змейке до последнего поворота, налево, и перед вами будет развилка. 
Плывите налево и дальше, и вскоре вы приплывете к расширенному участку тоннеля. Здесь и 
находится воронка, вкоторую вы можете смело прыгать. Вы находитесь в руках у гоблинов, ноони 
уже дружелюбны по отношению к вам. Это и есть конец седьмого уровня. 


Уровень 8 


В этой комнате лежитсундук, возьмите изнего деньги, ЕВЕРКОТЕСТЮМиВИМК РЕЦ. и идите 
к дракону. Для того, чтобы попасть кнему, необходимо всего лишь походить по центру тупиковой 
комнаты и провалиться под пол. Внизу вас ждет тот самый злой и кровожадный дракон, из-за 
которого вы перенесли столько страданий. Задействовав ВЫМК ЗРЕЦЕ, вы спасетесь от первых 
шести атак. Приводится он в действие очень просто, и также приводятся в действие все остальные 
заклинания: предметвыбирается вменю и нажимаются кнопки А или С. Используйте ВЫМК ЗРЕСЕ 
точно перед драконьим выдохом: вы как бы исчезаете на мгновение, и тролль проносится мимо. 
Перед седьмым выдохом дракон делает два вдоха. Точно с окончанием второго входите в меню 
изадействуйте НАЕРКОТЕС ТОН. Онадействует дольше, чем ВЫМК, и, соответственно, помогает 
выдержать более длинную седьмую атаку. А воттеперь доставайте АМИЁЕТ (также, какна первом 
уровне - «Уез», «Мо»)ивстречайте МОкКроМ!В ‘а. Первое, что он сделает, это обзовет вас дураком 
иотберетАМОЕЕТ. Задействуйте заклинание ЗТАТОЕ ОЕ СОБ О, оно позволит вам превратиться 
в золотую статую, что спасет вас от вражеских молний. Четвертая молния - ложная, она вернется 
квашему противнику. Всего их будет семь. Во времябоя МОКООМИК разговаривает свами, среди 
его словесть фраза: «...покаядержу в руке амулет, дракон меня не пугает...». Остается последнее 
заклинание: МАСМЕТ!С НАМОЗ. Можете использовать его сколько угодно -хуже не будет. АМИЕЕТ 
меняет хозяина, а дракон сжирает вашего врага. 


Коды уровней 


2-СООНЕ10006Е70 
3-[47ЕЕ21000Е1О 
4-ВЪЕЕЕЗ1001ЕВО 


5-94ВЕВ43000ЕВО 
6-С65ЕЕ53010841 
7-С250Е63010АС1 
8-Е011Е730178С1 
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® 5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения с элементами ролевой игры ® 
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Ролевая игра, квест. Средний уровень сложности. Имеется возможность записи 
игры на любой из четырех файлов; можно также копировать файлы. 

Это захватывающая и увлекательнейшая игра с великолепной графикои. Музы- 
ка приятная и ненавязчивая, она прекрасно характеризует местность, в которой 
находится ваш герой. Желательно иметь поверхностные знания английского 
языка или словарь под рукой. 


с ольда ны, ча очбт-чььий чыбрнад-& ‚ -- 


Предыстория 


Вы - Гапа{аКегпо имени М@ЕЕЬ - «охотник» за ценностями. Последняя ваша «добыча» стагуя 
чУРТА, которую вы нашли в руинахгорода уура. Вто время, когда вы продаете статую за 2000 СОЬО, 
неожиданно появляется лесная нимфа - ГКРАУ\. 
Она предлагает вам отправиться на поиски леген- 
дарных сокровищ короля МОЁЕ. Тут появляется 
некая блондинка КА\УКА с двумя прихвостнями: 
МКи\М/АН У; итребуетвыдатьей РКОАУ. Нимфа 
уговаривает вас не выдавать ее, она обещает 
проводить вас к месту, где спрятаны сокровища. 
Вы соглашаетесь сее предложением и убегаете от 
КАУЁБА. Набольшой птице вы переправляетесь на 
остров, где, по легенде, спрятаны сокровища. За 
птицу вы отдаете все имеющиеся у вас деньги. С 
этого места начинаются ваши приключения. 

Управления: «А», «С» - удар, разговор, взять 
предмет; «В» -прыжок; «З{а\М» - выход вменю, «А» 
врежиме меню - выбор предмета или экипировки, 
«В» - отмена выбора. 


Строения 


ЖИЛЫЕ ДОМА - здесь можно узнать о пути 
вашего следования, иногда получить полезный 
предмет. 

ХРАМ - здесь имеются 4 книги: 

1) АиаКептад ВооК- для лечения галлюцинаций 

2) АпН Сигзе - описаны различные проклятья 

3) Веох Воок - описаны яды и противоядия 

4) Кесога Воок - книга для записи игры. 

Для того, чтобы воспользоваться функцией книги, положите ее на столик перед Рие$Г ом. 

ГОСТИНИЦА - за определенную плату можно переночевать, тем самым полностью восстано- 
вив энергию. Можно т акже посмотреть карту (бесплатно). Для этого карту или регистрационную 
книгу положите на стойку ппКеерег`ом. 

МАГАЗИН - можно купить еду, медикаменты и другие полезные предметы. 
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ЕКеЕКе - восстанавливает часть жизненной энергии. 
Веох Сга$$ - снимает отправление. 


Медицина 


ОаЫ - восстанавливает 100% жизненной энергии. 

Ап# Рагай;е - восстанавливает способность двигаться. 

Ма Вера! - восстанавливает управление джойстиком. 

Кез{ога# оп - избавляет от проклятья, может заменить Апй Рагауте, Мпа Кераги /Оеох Сга$$. 


Предметы 


Со! - золото, деньги. 

(е З4осК - повышает уровень жизненной энергии вашего героя на одну единицу. 

Соеп З4аше - дает на время полную магию мечу. 

З4аше ог Сайга - землетрясение. 

Кеу - ключ. 

[Чо] Зюпе - ключ кпещере 5матр ЭВппе. 

За!еу Ра$$ - пропускв МЕКСАТОК 

Ве! - колокольчик; звенит там, где находится Ы\е Зфоск. 

Виуег Сага - пропуск на склад медикаментов в порту МЕВСАТОК’а. 

Вше Е ББоп - голубой бант, роли не играет. 

Агт!е{- «ключ» кбашне МБ°5. 

Саг!с - чеснок, используется для общения с вашим двойником МПКО. 

Мог МЗ - свисток, позволяет понимать разговор собак. 

Зип ${опе - солнечный камень, основа работы маяка в городе КУУМА. 

Ахе Мад/с - волшебный топор, срубает некоторые ели. 

Еамщегп - фонарь. 

Е{КодгарнН - карта в виде бога СоЙа, указывает города, в которых находятся пять камней 
(Уеуе|$). 

Кеад 4еуе!, Ригре уеуе! - камни, открывающие телепортатор, ведущий в подземный город. 

Со[а’$ Еуе-открываеттелепортатор, переправляющий впещеру, вкоторой находится телепор- 
татор, ведущий в подземный город. 

Со!а’$ Май, Со!а’$ Рапд, Со!а’$ Ногп - три элемента Со1а, телепортирующие ккоролю МОЕЁЕ. 


Экипировка 


В ходе игры вы сможете найти различные виды экипировки. Всего ихчетыре: мечи, нагрудники, 
кольца скамнями и ботинки. Мечи: 

1) $\ога - простой меч; 

2) Мадс З\могА - волшебный меч, полная магия которого обжигает врага; 

3) Тпипаег $\ог4 - меч-гром, полная магия бьет электрическим разрядом; 

4) 5\ога о [се - меч-лед, полная магия - это вьюн, который вылетает из меча и замораживает 
врага на короткое время; 

5) Зммога о? Сага - меч богини САДА, его полная магия вызывает землетрясение. 
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Ботинки: 


1) Вос{$ - простые; 

2) Неа!пд Вос{$ - восстанавливающие жизненную энергию; 

3) Нате Вос{$ - з”ащищают от раскаленной лавы; 

4) гоп Воо{$ - защищают от шипов на полу; 

5) Зпом ЗрЖеЯ Воо\{$ - позволяют ходить по снегу. 

Нагрудники также имеют пять видов, каждый изкоторых защищаютвасболее илименее отударов 
врагов. 

Кольца скамнями: сначалау вас имеется всего лишь перчатка, но в ходе игры вы найдетечетыре 
кольца: Зайигпт Зюпе, Маг$ З{опе, Мооп З4опеи \Мепи$ ${опе. Кольца увеличивают силу удара 
меча и ускоряют восстановление магии меча. 


Общие советы 


Впещерах, чтобы открыть некоторые двери, вам понадобятся ключи, либо, если дверь имеетвид 
решетки, надо нажать на кнопку, а, возможно, убить каких-нибудь монстров, в противном случае 
данная дверь является попросту выходом из помещения. Некоторых монстров можно использо- 
вать в качестве ступеньки для достижения следующей области пещеры. В случаях с затруднен- 
ными прыжками меняйте направление курсора джойстика во время прыжка. Головоломки в 
пещерах легко решаются, если вы внимательно проанализируете имеющиеся вкомнате предметы 
и монстров (например, некоторые истуканы могут оказаться кнопками). Иногда лучше оставить 
монстров в живых, чтобы они нажали на нужную кнопку. Также не забывайте своевременно 
пополнять запасы еды и медикаментов. 


Прохождение 


Итак, игра начинается стого, что вы «приземляетесь» на острове возле пещеры. РЕЕРА\- лесная 
нимфа следует за вами во время всей игры, но теперь она невидимаи появляется в особо важных 
случаях, например, чтобы оживить вас или подсказать что-нибудь важное. Вы заходите впещеру, 
находите немного денег (СОЁО) и, в конце концов, неизбежно падаете в водопад и в результате 
падения разбиваетесь. Вас находит РАКА - дочь старейшины (МАУОК) деревни МАЗЗАМ и 
сообщает об этом жителям деревни. Вы оказываетесь в доме старейшины деревни. ЕКРА\У 
оживляет вас, ивы отправляетесь в путь. Единственный путь для васлежит впещеру \МАТЕКРАЕС 
ЭНЕМЕ (на развилках имеются указатели). В пещере (см.рис.1 ) разыщите старика?РКОЗРЕКО и 
выслушайте легенду о сокровищах, которую он вам расскажет, хотя ничего конкретного вы не 
узнаете. После этого вернитесь в МАЗЗАНМ. Навстречу вам выбежит старейшина и сообщит, что 
пока вас не было, деревню посетили жители деревни СУМ! и похитили РАКА. Следуйте в СУМИ. 
Стража у ворот вас не пропустит, но ЕКОА\ укажет вам узкую тропинку между елок. Идите по 
тропинке и увидите связанную РАКА. Вас заметят охранники, и все покинут деревню. Ступайте в 
дом старейшины деревни и возьмите ОЕ ТОМЕ. Идите впещеру З\М/МАМР ЗНЕМЕ. При помощи 
[ОО ТОМЕ откройте ворота -входвпещеру (см.рис.2). Найдите жителей СИМ|, совершающихв 
этой пещере обряд поклонения ОКС ЖИМС’у. Победите ОКС КМС’аиосвободите РАКА, послечего 
возвращайтесь в МАЗЗАМ. Старейшина- отец девочки - даствам внаграду КЕОЗЕ\МЕЕ. После этого 
враждующие деревни МАЗЗАМ и СУМ! помирятся. Следуйте через СУМ] по дороге в северо- 
западном направлении. Вы встретите двух жителей СУМЕ: поговорите с ними, и они освободят 
дорогу: уберут большой камень, преграждающий путь. Идите в город КУЧМА, который стоит на 
побережье. По пути в город зайдите к КАВО-оружейнику. (На дороге из СУМ! в КУУМА перед 
перекрестком КУУМА-МЕКСАТОК, есть небольшое ответвление справа.) У него вы получите меч 
Мад!с Змога, обладающий магией огня. Также он сообщитвам, что существуют ещетри волшебных 
меча: Тпипаег Змога, Змога о се, ЭЗмога о? Сага. 
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В городе КУЧМА найдите мальчика, который прячется у дома мэра. Мальчишка подпрыгивает, 
таким образом вы сможете его увидеть. Поговорите с ним, после чего зайдите в дом мэра и 
поговорите с младшим из мужчин, сидящих за столом. Он сообщит вам, что в пещере в мысу 
скрываются бандиты, похитившие мэра. На юго-восточной стороне городаесть причал, у которого 
стоит плот. Когда вы придете на причал, увидите КА\УКА, плывущую на плоту. Она станет вам 
угрожать, но ее плот унесет течением. После этого пройдите на плот и отправляйтесь в пещеру. 
В пещере (см.рис.3) вы должны отыскать статую богини СА. Сдвиньтеее назад, тогда уйдетвода, 
заполняющая рвы впещере. Отыщите Во$$’а, охраняющего мэраиеще двухчеловек, иосвободите 
пленников. В одном из сундуков, находящихся там же, где были пленники, вы обнаружите 
Е иРодгарнН. Появится ЕКА и сообщит вам, что НТНОСКАРН - это карта, на которой обозначены 
населенные пункты, в которых находятся пять драгоценных камней, открывающих доступ к 
сокровищам. Но вновь появится КА\УЁА и заберету вас МТНОСКАРН в обмен на жизнь ЕКА. 
Когда она уйдет, ЕКЮОАУ скажет вам, что запомнила местоположение камней, обозначенное на 
ЫТНОСКАРН. Возвращайтесь в КУЧМА, зайдите кмэру: он даст вам пропуск (ЗАРЕТУ РАЗ$5$) в 
город МЕКСАТОК. Но прежде, чемидтив МЕКСАТОК, зайдите вбольшое дерево ПВОК, стоящее 
уразвилки КУЧМА-СУМ!-МЕКСАТОЮК. «Кто-то завелся у меня внутри», - скажет дерево и попросит 
васпомочь. Избавьте дерево от вредителей (см.рис.4). За свое спасение дерево предоставитвам 
в будущем возможность пользоваться телепортаторами, которые появятся в деревьях-двойни- 
ках, растущих у разных населенных пунктов и связующих их попарно. Но чтобы воспользоваться 
одним изтелепортаторов, надо сначалапроделать пешком путь отодного дерева до другого и зайти 
вкаждое. После спасения дереваидитев МЕКСАТОВК. Один из стражникову воротгорода попросит 
у вас денег, ответьте ему отказом, так каку вас имеется пропуск в город (ЗАРЕТУ РАЗ$З). Идите 
к воротам замка и поговорите со стражей, охраняющей вход в замок. Стража в замок вас не 
пропустит. Тогда разыщите девочку у восточной стены замка (около фонтана в виде женщины, 
льющей воду). Поговорив с девочкой, вы, как бы случайно, увидите генерала АРТНУК’а со 
стражником, находящихся поту сторону рва. ААТНИК сообщит стражнику. что собирается идти к 
мадам УАКО. Проследуйте за АКТНУК’ом кмадам \УАКО (ее заведение находится в южной части 
города). Зайдите внутрь заведения, поговорите со служанкой по имени ЫМВА, она вас отправит 
кпредсказательницеРОКТУМЕТЕСЁЕЕК (ее дом расположен неподалеку отзаведения мадам УАКЬ). 
РОКТИМЕ ТЕСЁЕК изменит вам внешность, вы станете выглядеть старше. После этого вернитесь 
кмадам УАКВО, поговорите сней, иодна из служанок проводит вас наверх в комнату. Тут появится 
ЕКОАТ ивернетвам прежний облик. Выйдя изкомнаты, вы встретите генерала АКТНУВ'а. ААТНИК 
будет очень раздражен вашей встречей, и решит покончить с вами, но служащая заведения 
остановитего. Тогда АКТНОК возьмет свас слово не говорить никому о вашей встрече, авобмен 
на ваше молчание даст разрешение пройти в замок. Ступайте в замок. В замке вас встретят и 
проводят в приемный зал, где вас представят ВЦКЕ. Отнего вы узнаете, что в башне МВ’ $ живет 
ем] тадисап - дьявольский волшебник. Вход вбашню преграждает магический барьер. И длятого, 
чгобы пройти через него, нужен Атт/е+. 

Затем ВИКЕ пригласит вас на банкет. При выходе из зала вас встретит служанка и проводит в 
отведенную вам комнату. В нижней части замка встретьтесь с АКТУК`ом, он напомнит о вашем 
обещании. Затем зайдите накухню и поговорите со служанкой, стоящей в дверях. Она предложит вам 
пройти в банкетный зал. Следуйте вбанкетный зал, где ВУКЕ устраивает обед вчесть героев. После 
того, как пообедаете и послушаете музыку знаменитого композитора ЕЧО\МИС’а, ступайте в свою 
комнату. ЕКОАУТ предложит вам поспать и восстановить энергию. После сна выходите в город, где 
сможете найти пустой магазин: тамболен продавец. Если захотите, можете помочьему. Поговорите 
сбольным, ион даствам Вудег Сага - это пропускна склад медикаментов (складнаходится в порту; 
там же вы можете пополнить запас ЕКеЕКе- здесь они дешевле, чем везде). На складе наберите 
медикаментов и отдайте ихкладовщику. После этого в магазине, гдебыл болен продавец, вы сможете 
их купить. В доме рядом смагазином находится СКЕЕМРРКЕА 5. Гам можно поиграть за деньги (если 
кидать шар надощечку свыигрышем в 100 Со, то сможете разорите хозяина этого заведения). Если 
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вы зайдете в двухэтажный дом, там вы встретитесь сженщиной, которая предложит вам расставите. 
кувшины наверху по полкам. За это она даст вам немного денег (на ее вопрос отвечайте «уез») 
Кувшины необходимо ставить на полки очень аккуратно, чтобы, во-первых, они ровно стояли, а, во. 
вторых, чтобы не разбить ни одного. Когда вы расставите кувшины в первый раз, хозяйка поднимется 
наверх и предложит вам еще разпроделать это. Выйдите изкомнаты и сновазайдите. Кувшины опять 
окажутся на полу. Если вам удасться снова правильно расставить их, внизу вы найдете сундук с 
(1е ЗосК. Также можете сходить в небольшой лабиринт (западнее МЕКСАТОК’а), где есть ход в 
пещеру под землей - жилище лесных нимф. В пещере вы всегда можете взять ЕКеЕКе бесплатно 
После этого можно идти добывать Агп|е+. 

В городе МЕКСАТОК ступайте в дом, что слева от храма. Там есть лестница, ведущая в склеп. 
Спуститесь по ней и зайдите в первую дверь (без номера). Появится мумия - некий страж из 
преисподней, и сообщит вам следующее: для того, чтобы переправиться на плоту на другой берег 
реки, надо отгадать восемь загадок в восьми комнатах. Если решение будет верным, то погаснут 
две большие лампады (также слышится звук, характерный нажатию кнопки). 


Решения: 


Комн. №1: убить пузыри в порядке - белый, красный, желтый. 

Комн. №2: не отходить от некролога (таблички, где содержится информация о похороненном 
здесь) и не убивать пузыри. 

Комн. №3: вдоль правой стены есть невидимая лестница - подняться по ней наверх. 

Комн. №4: камнем убить монстра в то время, когда он находится на верхней площадке 

Комн. №5: поставить к левому кресту кнопку и включить ее. 

Комн. №6: не трогать сундуки. 

Комн. №7: уничтожить скелеты, когда они все на верхней площадке. 

Комн. №8: поставить ящик к табличке с именем, запрыгнуть наверх и пройти сквозь стену 


Для того, чтобы появился предмет или существо, необходимые вам для решения загадки 
подойдите кнекрологу (прямоугольной табличке) и прочитайте его. Если вы решите все загадки. 
ступайте на плоти мумия переправит вас на другой берег. Зайдите в первую комнату, там вы 
увидите ВЕХТЕРа- воина в доспехах, присутствовавшего набанкете у ВУКЕ. ОЕХТЕК погибнет. 
Ваша задача - открыть дверь в следующую комнату при помощи огненного шара, погубившего 
ОЕХТЕК“а. В той комнате вы должны будете победить дьявола в обличье мумии. Когда вы это 
сделаете - получите Агпще{. Дьявола нужно бить мечом на расстоянии. Добыв Агпме{, идите в 
башню МР а, (см.рис.5). Ваша задача - отыскать хозяина башни волшебника МВ'а. Для начала 
разыщите вашего двойника - М!КО. Для общения сним воспользуйтесь Сас (чесноком), который 
находится водном изсундуков в башне. В башне вы можететакже разыскать привидение-РНЕ$Т, 
у него можно записать игру и бесплатно приобрести ЕКеЕКе и Оефох Сга$$. 

Следуйте за М!КО - он пойдет в потайной ход, поэтому постарайтесь не отстать от него. МКО 
поведет васкволшебнику. После того, как ЕЕРА\чагрубит волшебнику МКУу, тот раесердится и 
станет вести себя агрессивно. Вы должны победить его, тогда он отдаст вам второй из пяти камней 
- Ригр!е деуе!. Из разговора с Мом выяснится, что ВУКЕ, брат ММР”а, - коварный обманщик. 
который также хочет завладеть сокровищами. 

Получив камень, вернитесь в замокв МЕКСАТОК. Вас проводяткОУКЕ, атот, в свою очередь, 
приготовил сюрприз: вам представят мисс КА\КЬА, которая захочет отобрать у васкамни. Но ВУКЕ 
сбросит ее в подземелье, затем отберет у вас камни и отправит следом за КАУЁА. Вы должны 
будете выбраться из подземелья, по пути освободив из заточения МогаЙза ифрейлину принцессы 
ГАКА. Когда вы выберетесь из подземелья дворца, увидите крылатого ящера 2АКа (также 
участвовавшего в банкете), похищающего принцессу КАКА. 2АК улетит спринцессой, авы идите 
во двореци спасите генерала АКТНУР`а. После этого ударьте по статуе, стоящей вуглу в верхней 
комнате. Появится лестница, поднимитесь по ней наверх и возьмите ключ от двери, из которой 
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вышел АКТОЮК, когда вы увидели его в первый раз. За дверью есть кнопка, при нажатии которой, 
на месте фонтана (у которого вы встретились с девочкой) появится вход в лес СКЕЕММАРЕ. 

Покавы блуждали в подземельях замка, ВУКЕ иподмастерье СОКО украли Зип Зюпе из маяка 
в КУЦМА. Маякне работает и, чтобы починить его, вы должны принести туда Зип Зфопе, который 
время от времени появляется в лесу СВКЕЕММАРЕ. Идите в лес и прежде всего найдите дохлую 
собаку покличке ЕМЗНТЕИМ (она в юго-западном секторе леса). ЕРОАУ\ оживитсобаку, ионаотведет 
васксвоему хозяину - СУТТЕК. Он даствам свисток Мох МИН е, который позволит вам понимать 
язык собак и других животных. После этого идите в северо-восточный сектор леса и найдите Зип 
З+опе. Доступ к нему преграждают три ели. При помощи свистка вызовите СУТТЕР’а, и тот 
освободит вам проход. Возьмите Зип Зфопе и отнесите его в маяк в городе КУЦМА. 

Теперь, когда вы понимаете собак, можете, если хотите, спасти детей ВЕЁЁ (собачка в деревне 
МАЗЗАМ)иМАКТ!И` а (собачка в доме ведьмы) от заклятья ведьмы НЕЁСА. Для этого вы сначала 
должны поговорить с собакой ВЕЕЁ в МАЗЗАМ'е. Ведьма живет в лесу восточнее МЕКСАТОКа. 
Идитекней и когда зайдете вее дом, онапревратит вас в собаку, асамаубежит в подвал. Ступайте 
следом инайдите ее. Когда подойдете кней, ведьма захочет вас убить, но погибнет сама. Вы и дети 
вновь примете свой прежний облик. На большом столе в доме можно взять кольцо Заиги. 

Теперь идите в портв МЕКСАТОК’е. Садитесь на корабль, который доставит вас в город \ейа. 
В городе вы найдете лишь продавца в магазине, таккак до вас здесь побывал ВИКЕ МЕКСАТОКи 
всех жителей УЕКЬА заточил в рудники УЕКЁЬА МИМЕ (см.рис.б). Идите в ММЕ и освободите всех 
горожан, послечего вернитесь в город. Найдите водном дометрех мужчин, они сообщат вам, что 
когдаонибыли в ММЕ, то откопали меч, который хотят сейчас вам подарить. Этот меч называется 
Гром, то есть Твипаег Зм/ога, взять его вы сможете в колодце в городе. 

Далее ступайте в деревеньку мирных гномов под названием ВЕЗТЕЕ. Дорогатуда лежит через 
тоннель, который открылсяв\МЕВЬЕА МПМЕ (недалекоотвходавпещеру). Дойдядо ОЕЗТЕЕ, ступайте 
дальше насевер. Вы выйдете козеру (ЕАКЕ) иувидите ВЦКЕ, плывущего на плоту. Следуйте вту 
же сторону и поднимитесь на возвышенность, - вы увидите, как ВЧКЕ высаживается у замка на 
озере. Теперь идите в противоположную сторону. Зайдите в домику озера, старикв домике скажет, 
что пройти к замку можно через тоннель под ОЕЗТЕЕ. Вернитесь в ВЕЗТЕЦ: теперь этот тоннель 
будетоткрыт (см.рис.7). Опуститесьтуда и разыщите быка, вроде минотавра. Когдапобедите этого 
монстра - откроется проход кзамку, где укрылся ВИКЕ. А заодно вы получите очень полезную вещь 
- ботинки Неайпд Воо{$, восстанавливающие энергию в то время, как вы передвигаетесь в них. 

Итак, выходите из тоннеля и ступайте по дороге. Вы придете в небольшую пещеру, где стоит 
статуя богини. Используйте здесь З4а1ме о! Сага. Начнется извержение вулкана, а когда оно 
прекратится, по застывшей лаве вы сможете подойти кзамку, где укрылся ВИКЕ (см.рис.8). В замке 
вы найдете еще один волшебны меч - Змога о [се. Когда магия меча полная, то из него вылетает 
небольшой вьюн, замораживающий на мгновение врага, в которого он попадет. Далее разыщите 
ОЧКЕ и сразитесь сним. Когдавы победите, ОЧКЕ скажет, что вы можете взять сокровища. Но вас 
ожидает новое предательство: как только вы подойдете к среднему сундуку, на вас откуда-то 
сверху рухнеткрылатый 2АК и задавит вашего героя. НоволшебникМ!К спасетвас ителепортиру- 
ет в свою башню. МК даст вам волшебный топор Ахе Мадюс, уничтожающий волшебные деревья 
- ели, одна из которых растет у башни М'$. Теперь вы можете пойти в Маззап в пещеру, вход 
в которую преграждают две ели. В пещере можно взять ботинки Г1ате, позволяющие ходить по 
раскаленной лаве. Но, в принципе, они вам не пригодятся. 

Когда вас спас МК, он сказал, чтобы вы следовали за ОЦКЕ на север в горы. Попасть туда можно 
тем же путем, что и в Сгеептахе, - через ход в фонтане. Найдите указатель и следуйте в сторону 
АКЕА МОЦМТАМ$. Вы увидите тропинку, загороженную деревьями. Уберите деревья и идите по 
тропинке, пока не поднимитесь в горы. Далее вы увидите 2АК’а, он извинитеся за предательство 
и скажет, что это была его работа. Следуйте за ним. ХАК нападет на вас, и, когда вы победите его, 
он даст вам Со!а’$ Еуе. Найдите неподалеку статую богини и рядом с ней используйте Сойа’$ Еуе. 
Статуя сдвинется назад, открыв телепортатор, который переместит вас в пещеру, откуда 
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начались ваши приключения. Только теперь упасть в водопад у вас не получится. В пещере найдите 
ОЧКЕ МЕКСАТОК`а с принцессой ГАКА. У него теперь все пять камней, которые, по легенде, 
откроют путь к сокровищам. При помощи данных камней и принцессы, которую ОУКЕ угрозами 
заставит произнести заклинание, известное только ей, откроется телепортатор, который переме- 
стит ОЦЧКЕ в подземный город, где живут гномы, построившие подземный лабиринт и дворец для 
короля Мое. Таким образом, принцесса обрела свободу и вместе со спасенными вами фрейлиной 
и МОКАМ5$`ом она удаляется в свое королевство на материк. А вы вновь следуйте за ОИКЕ. 

Итак, вы телепортировались в подземный город. Из города ступайте в пещеру - подземный 
лабиринт (см.рис.9). Сперва найдите в одном из сундуков ЁКагиегп (фонарь). С ним вы сможете 
спокойно заходить в комнаты, где нет света. Затем вы найдете последний из магических мечей - 
Змог оЁГ Сайа. Когда магия меча полная, взмах им вызывает землетрясение. После этого’ вы 
найдете ботинки гоп Воо{$, в них вы сможете ходить по шипам на полу, не рискуя потратить 
жизненную энергию. Далее, в одной из комнат, запертых на ключ, найдите первого из трех монстров, 
охраняющих подземный лабиринт, или, точнее, доступ ко дворцу короля МОЁЕ. Первый монстр - 
создание из лавы (пожалуй, только здесь могут пригодиться ботинки РЕ№ате Счага). Этот монстр 
охраняет один из элементов бога Со!а, необходимый вам для того, чтобы попасть к королю Мо: 
Со!а’$ МаЙ. Победив первого стража, вы также получите ботинки Зпом ЗрйеЯ Вос{$, необходи- 
мые для передвижения по снегу. Чтобы взять эти ботинки, найдите экран, в котором находятся 
Когти Гола. Прыгните туда. Вы будете падать и падать, попав в бесконечный цикл. Маневрируйте 
так, чтобы попасть к одному из когтей, на котором стоят ботинки. 

Когда вы уничтожите первого стража, появится телепортатор, который может перенести вас 
в пещеру наверх. Выйдя из помещения, в котором вы окажетесь (в дальнейшем, когда вы победите 
еще двоих стражников, в этом помещении появится два телепортатора), вы обнаружите другой 
телепортатор, который переместит вас в МЕКСАТОВ. В этом городе теперь правит АКТНИКВ. Он 
решил обогатить город мирным путем и поэтому открыл казино, которое находится в колодце, что 
слева от подъемного моста, связующего замок с городом. Если вы желаете поиграть в казино, 
зайдите в замок к АКТНУВу. АКТНОВ даст вам билет в казино - Сазто Тске. 

Вернитесь в подземный лабиринт. Для того, чтобы попасть ко второму стражу, найдите отца- 
гнома (он стоит у водопада). Гном скажет: «Если хотите спуститься вниз по реке, вам потребуется 
плот. Поэтому ступайте к моему сыну и возьмите бревен для плота». Найдите сына - он стоит на 
страже у лестницы. Поднимитесь по лестнице, срубите ель, растущую наверху, и у вас появятся 
в наличии два бревна. Вернитесь к реке и используйте бревна, по мере необходимости (1 бревно 
- 1 плот). Всего вам понадобится два плота. Итак, по реке вы попадете ко второму стражу - 
ЗРАММЕК`у. Победив его, вы получите Со]а’$ Рапд - второй элемент бога СОЁА. Затем, при помощи 
появившегося телепортатора, вернитесь обратно. За оставшейся запертой на ключ дверью вы 
встретите третьего стража - вашего двойника МКО. Победив его, вы получите третий элемент - 
Соа’$ Ногп. Теперь, поднявшись по лестнице, вы попадете во дворец короля МОЁЕ (см.рис.10). 
Поднимитесь на самый верхний уровень дворца и нажмите накнопку. Наразных уровнях появятся 
дощечки - лифты. Вам нужно будет попасть налифт, который находится в нижнем уровне дворца. 
Лифт доставит вас в следующую область дворца. По пути ккоролю вам попадутся еще два стража: 
минотаври ЗРИММЕРК. Победите ихиидитедальше. В конце концов, вы доберетесь до двери, которую 
откроюттри элемента Со1а: Май, Рапд иНогп. Вы переместитесь непосредственно ккоролю МОЁЕ. 
Он будет в ярости: ведь он спокойно спал много лет, а вы явились во дворец и потревожили его 
сон. Итак, вы должны будете убить короля, иначе он убьет вас. Победив МОЁЕ, вы телепортиру- 
етесь когромному дракону, охраняющему сокровища (для этого вы должны быть экипированы во 
все последнее снаряжение - Змога оф Сага, Нурег Вгеа${1, Зпом ЗржЖеЯ Воо{$ и Мепи$ З4опе). 
Здесь, откуда ни возьмись, появится ВУКЕ МЕКСАТОК. Он поблагодарит ваза хорошую работу и 
предложитнаграду-20 Со14. Но тутпроснется дракон и спалитдотламерзавца ВУКЕ. Вашазадача 
- убить дракона. Но когда вы совершите этот подвиг, выясняется, что никаких сокровищ никогда 
и не существовало, а все это просто легенда. Вот на этом игра заканчивается. 
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Схема №1 Пещера 1 (У!/мег - ЗВмте) Ра|. 
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Схема №2 Пещера П (бм’атр - ЭВите) + продолжение. 
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Пещера в скале на мысе близ города Руита. 
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Схема №10 (продолжение Уейа Мне. 
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Схема №13 Замок на озере. 
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Замок на озере (продолжение) 
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® Ггеазиге е® Количество игроков 1 ® Приключения с элементами ролевой игры ® 
Рейтингежжжкхккккх 


Отличная приключенческая игра с прекрасной графикой, хорошей музыкой, з зани- 


мательным сюжетом, а также с обилием головоломок. 


Предистория 


Вы - королевский оруженосец ВАМТО, вооружены мечом. После долгого отсутствия 
вы прибываете в город, в замокккоролю, и узнаете, что в городе творится что-то странное: 
жители исчезают один за другим. Король просит вас выяснить, что же происходит. 


Управление 


А - магия 

В - удар мечом; В и #4р# - разговор с кем-либо 

С - прыжок 

Нажав «З{аЦ», вы выходите в меню (выбор - С): 

пуепюгу ... Предметы, которые имеются у вас на 
данный момент. 

Едшр .......... Ваше вооружение (меч, доспехи, 
боевые перчатки). Силавооружения и 

защиты увеличивается слева 
направо, т.е. каждое следующеелучше 
предыдущего. 

Мар ............. Карта. По мере прохождения комнат 
карта увеличивается в размерах и 
всегда можно увидеть, какие комнаты 
еще не открыты. 

Мадгс ......... Магия. Есть 4 вида магии и их 
сочетания. 

ТАБЛИЦАПРЕДМЕТОВ, НЕОБХОДИМЫХ 


ДЛЯ ВОССТАНОВЛЕНИЯ ЖИЗНЕННОЙ ЭНЕРГИИ 


Название 

Яблоко (арре) 
Яйцо (е99) 
Кукуруза (согп) 
Апельсин (огапде) 
Банан (Бапапа) 


Вишня (свеггу) 
Хлеб (Вгед) 
Мед (Попеу) 
Филе (В Ие{) 
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Рыба (851) 
Помидор (ютаю) 
Цыпленок (срскеп) 


Бифштекс ($еак) 100 

Красное снадобье (ге роНоп) 100 

Сыр (сПеез$е) противоядие 

Вода (ма{ег) противоядие 

Вино (мпе) противоядие 

Синее снадобье (Шуе роНоп) противоядие 

Черное снадобье (аск ройоп) ЯД 

Зеленое снадобье (дгеепро#оп) — полная магия всех видов 


Таблица магий 


Магия Требуемые элементы 
Пламя (ЕКЕ) Огонь 

Хлыст (ММО) Воздух 
Землетрясения (ЕАКТНОЧЦАКЕ) Земля 
Излечения (НЕАЕ) Вода 
Огненный ветер (ЕТКЕМЛМО) Огонь + воздух 
Молния (ТНУМОЕК) Воздух + земля 
Метеор (МЕТЕОК) Огонь + Земля 

Лед (СЕ) Воздух + вода 
Противоядие (СОКЕ) й Огонь + вода 
Градкопий (МЕЕОЕОКОК) Воздух + огонь + земля 
Фея-(СОАКОАПМ) Земля + вода 
Воскрешение (ТУКМУМОЕАО) Воздух + земля + вода 
Защитное поле (ЗНТЕТО) Огонь + земля + вода 
Правосудие (ЛУОСЕМЕМТ) Воздух + огонь + вода + земля 
Опченныешары (СОМРОЗЕ) Воздух + огонь + вода 


Моде Можно установить автоматическое использование предметов, восстанавливающих 
жизненную энергию. 

Внекоторых комнатах, чтобы открыть двери, вам придется решить рядголоволомоки правильно 
распорядиться имеющимися предметами (например, вовремя и внужном мести взорвать бомбы, 
передвинуть шары ит.д.) Не исключено, что вкакие-то комнаты вам придется заходить не один раз, 
чтобы сделать все, как полагается. Иногда требуется передвигать нужный предмет очень 
осторожно, буквально, по миллиметрам, чтобы можно было поставить его так, как нужно. 


Прохождение 


Итак, ваше приключение начинается втронном зале королевского замка. Получив задание, вы 
отправляетесь в путь. 

Для начала исследуйте ту часть замка, что справа от тронного зала. В сундуке за деревьями 
возьмите амулет (РЕМОАМТ). В случае вашей гибели он восстановит вам жизнь. Таких амулетов 
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у вас должно быть несколько: некоторые вы найдете по ходу игры, а некоторые можно купить в 
магазине. 

В дальней комнате вы увидите на полу рядом с двумя белыми статуями ангелов серо-желтый 
круги наверху вращающийся небольшой кружок - это телепортатор, переносящий вас с одного 
этажа на другой. Пока вы им воспользоваться не можете, так что идите в левую часть замка. 

В дальней комнате возьмите на шкафу красное зелье КЕВРОТЮМ. 

В первой комнате сблестящим кругом на полу можно записать игру (для этого достаточно встать 
на этот круг и ответить «уез»). В дальнейшем такие комнаты будут встречаться на всех уровнях. 

Записавшись, выходите из замка и пройдите через город. В городе в магазинах и в гостинице 
можно купить различные предметы, а также оружие и магию. 

Изгорода пройдите накладбище иотодвиньте одно изнадгробий (возле которого есть дощечки) 
влево: в земле появится лестница, ведущая в потусторонний мир. Пройдя через коридор со 
статуями, спуститесь по еще одной лестнице, и вы окажетесь на первом этаже гигантского 
подземелья (всего таких этажей 6). Идите в свободный проход, расположенный напротив лестни- 
цы. 

Чтобы открыть дверь во второй комнате, пододвиньте фонарь к двери и ударьте по нему 
несколько раз так, чтобы луч падал на дверь, - тогда дверь откроется. В следующей комнате 
уничтожьте трех гоблинов, зайдите в открывшуюся дверь и в небольшой комнате, разбив мечом 
ледяные глыбы, в сундуке возьмите ключ (КЕ\ 1). 

Вернитесь клестнице и, ударив по рычагу, поднимите решетку на двери. Пройдитечерез комнату 
сзапертой дверью (кнейу васеще нет ключа) в следующую и войдите в дверь, которая откроется 
с помощью КЕ\ 1. Здесь, чтобы поднять решетку, нужно серый куб положить на плиту-кнопку. В 
следующей комнате ударьте порычагу ивозвращайтесь назад. Пройдите дальше, где навозвыше- 
нии стоит сундук с шаром жизненной энергии. Добраться до него можно, прыгая по площадкам. 

В комнатес шипами на полу есть два входа в другие помещение. В первом вы освободите одного 
из похищенных жителей, а во втором у фонтана можно полностью восстановить жизненную 
энергию (такие «фонтаны жизни» будут встречаться на всех этажах). 

Войдя сновав комнату с сундуком и площадками, зайдите в дверь, которую вы открыли спомощью 
рычага. Пройдячерез бассейн, вы окажетесь в комнате счетырьмя фонарями. Если зажечь их все, 
появится потайная дверь, за которой лежит амулет. Во второй комнате можно продать черному 
коту те предметы, которые вам не очень нужны. 

Из комнаты с фонарями вы пройдете к первому боссу игры. Это нечто похожее на шар с 
многочисленными отверстиями, из которых вылетают голубые шары и огонь. Бить его нужно по 
глазу, который появляется в разных местах. Победив босса, вы сможете пройти дальше через 
отворившуюся дверь. В следующей комнате в сундуках лежат шар энергии иключ (КЕ\ 2). Пройдя 
немного дальше, вы снова окажетесь в комнате, где использовали КЕ\ 1. Теперь идите ко второй 
запертой двери в комнату, где на полу ползаюттри медузы. Пройдя через бассейн, вы окажетесь 
в помещении, где бродят четыре скелета и маг. Нужно уничтожить мага, тогда скелеты исчезнут, 
а на двери поднимется решетка. Идите дальше до комнаты, где находится бочка. Ее нужно 
осторожно переправить к двери и только потом ударить мечом, чтобы бочка взорвалась и, 
соответственно, дверь распахнулась. Дальше вам снова нужно будет открыть дверь с помощью 
бочки с порохом. Для этого ее сначала поставьте на серую площадку, затем поднимите эту плиту 
с помощью куба и плиты-кнопки, а потом аккуратно двигайте бочку к двери и взрывайте. В 
следующей комнате ударьте порычагу и вернитесь назад, впомещение скрылатой статуей. Зайдя 
ещеводин проход, освободите пленную девочку и пройдите в коридор, покоторому нужно двигаться 
перебежками, пережидая за колоннами сильные встречные вихревые потоки, мешающие идти 
вперед (слева есть комната для сохранения игры). 
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Пройдя коридор, взорвите бомбу у двери вследующей комнате, пройдите дальше и поднимите 
решетку в другом помещении, уронив серый куб свертушки на желтую плиту-кнопку. Вы окажетесь 
в комнате, где есть лестница вниз, но туда вы попасть не можете, так как вход заколдован. 
Проходите дальше, найдите комнату стремя бочками (у двери нужно взорвать верхнюю, используя 
две других, как подставку), а затем с помощью рычага откройте запертую дверь в комнате, из 
которой имеются три выхода. Пройдите в открывшуюся дверь через помещение с серыми 
столбами, изрыгающими огонь. Погасив четыре фонаря, вы попадете в потайную комнату, где 
можно разжиться приличной суммой денег. Дальше вас ожидает встреча с боссом - летающим 
ящером. Расправившись сним, вследующей комнате вы найдете еще одного пленника, подвешен- 
ного на веревке к потолку. Освободите несчастного, и он подскажет вам, как можно преодолеть 
магический барьер и спуститься наследующий этаж. Для этого вам нужно попасть в замокккоролю, 
что вы можете сделать с помощью телепортатора в соседней комнате. 

Поговорив с королем, вы получите волшебный талисман ТАШЗМАМ, который поможет вам 
преодолеть барьер. С помощью тепортатора вернитесь в подземелье и идите вту комнату, где 
можно применить полученный талисман, - проход вниз будет свободен, и вы окажетесь на 
следующем подземном этаже. 

Пройдите втот проход, что находится выше прохода, закрытого решеткой. Справа будет комната, 
где можно сохранить игру. 

Чтобы продолжить игру, вернитесь в небольшую комнатку с четырьмя проходами и идите в 
проход, что слева от решетки. Вы выйдете в большое помещение с несколькими выходами. Вам 
нужно пройти через бассейн с каменными столбами, и тогда вы окажетесь в комнате с четырьмя 
статуями, где встретитесь со старцем. Старец расскажет вам, что необходимо найти 4 камня 
(желтый, синий, красный и зеленый), спрятанных где- то здесь, в подземелье, за магическими 
барьерами. Также вы получите золотой ключ СОЁБОКЕХ, который поднимет решетку в этой же 
комнате. — 

Проход в следующей комнате освободите с помощью двух рычагов, имеющихся там. Затем 
поднимите следующую решетку в маленькой комнате, ударив мечом по всем четырем рычагам. 
Теперь вам предстоит сразиться с чудовищем, в одном из которых оно держит пленника (бить 
монстра нужно по щупальцам). 

Спасенный пленник скажет вам о четырех буквах: М. Е. \\. $. и о том, что важна именно такая 
последовательность. 

Пройдите в открывшуюся дверь и расправьтесь с четырьмя синими монстрами. Это откроет 
проход вследующую комнату, в которой необходимо победить трех гоблинов. Пройдя ещечерез 
одну комнату, вы окажетесь в помещении, где на полу расположены 4 плиты с буквами. Прыгните 
наних в следующей последовательности: К УС В -тогда магический барьер будет разрушен, ивы 
сможете взять зеленый камень СКЕЕМ ОКВ. 

Вернитесь назад, ктому месту, откуда вы спустились на этот этаж, и найдите маленькую комнату 
скрылатой статуей посередине и стремя проходами. Пройдя в левый проход и миновав бассейн, 
вы увидите наполу лежащий скелет, арядом сним пергамент $СКОН. 1. Пройдитечерез решетку 
(увасесть СОЁО КЕМ) и дальше освободите проход изследующей комнаты спомощью нескольких 
рычагов и фонаря, который нужно поставить на подвижную плиту. 

Оказавшись в длинном помещении со множеством статуй, пройдите сначала в верхний проход. 
Здесь спомощью двух бомб и плит вполу и серых площадоквам нужно попасть ксундуку, стоящему 
на возвышении. Сначала необходимо «утопить» в полу правую плиту-кнопку, передвинув на нее 
бомбу, затем осторожно переправить вторую бомбу с опустившейся площадки на вторую плиту- 
кнопку, взорвав бомбы поочередно (правую илевую)и при этом успеть перескочить по площадкам 
наверх, ксундуку, - вы получите боевые перчатки САЧМТЕЕТ$З. Теперь пройдите через помещение 
со статуями вниз. В одной из комнат освободите пленницу, убив сначала привидение (лучше 
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сделать это спомощью магии землетрясения ЕАКТНОЧЦАКЕ. В другой комнате взорвите бомбу под 
рычагом и в сундуке возьмите музыкальную шкатулку МУЗ ВОХ. Здесь нужно очень точно 
рассчитать момент прыжка с желтой плиты-кнопки на поднимающуюся серую площадку! 

Чтобы отворить запертую дверь, необходимо уничтожить трех зеленых монстров. Пройдя 
дальше, вы окажетесь впомещении счетырьмя статуями, которые можно передвинуть. Их нужно 
поставить в таком порядке в одну линию, слева направо: молодая луна, полнолуние, звезда, 
новолуние. В нише возьмите желтый камень УЕБСОМ ОВВ. 

Теперь возвращайтесь назад (постоянно смотрите карту, чтобы видеть, где вы еще не были). 

Изпомещения, где есть вход в комнату для сохранения игры, пройдитечерез дверь срешеткой 
и через бассейн. Вы увидите на полу бомбу с включенным часовым механизмом и часы с 
маятником. Ударьте мечом по часам, передвиньте бомбу к запертой двери и снова запустите 
часовой механизм. Бомба взорвется, и путь будет свободен. 

Пройдя комнату сшипами наполуи исчезающими площадками, вследующем помещении откройте 
запертую дверь, переправив с помощью двух движущихся площадок фонарь в ту часть комнаты, 
где находится дверь, так, чтобы луч смог открыть ее. В сундуке в найдете более мощный меч 
ТНУМОЕК, арядом -еще один пергамент. Пройдите дальше, в свободный проход. Здесь необходимо 
одну из бочек переправить к запертой двери (это можно сделать или с помощью движущихся 
площадок, или очень осторожно двигая бочку по полу) и взорвать. 

В следующей комнате освободите мужчину, сидящего в железной клетке, который скажет вам, 
что где-то здесь есть секретный проход. Разбейте мечом желтые блоки у черной стены и идите 
прямо в стену. В сундуке в потайной комнате возьмите РЕМВАМТ. 

Пройдя дальше, уничтожьте трех магов и зайдите в комнату счетырьмя камертонами. Если вы 
используете свою МУ$!С ВОХ, то сможете услышать мелодию, которую необходимо «сыграть». 
Это довольно сложная задача. Если вам не удастся на слух «сыграть» мелодию, ударьте мечом 
покамертонам в следующей последовательности: нижний левый, верхний левый, нижний правый, 
верхний правый, верхний левый, нижний правый, нижний левый (7 нот). Вы получите еще один 
камень -красный КЕО ОКВ. 

Теперь вам нужно опять вернуться к комнате сохранения игры и идти в последнюю часть этого 
этажа. Пройдя через решетку и бассейн, вы попадете в большое помещение с нескольким 
крылатыми статуями. Направьте луч фонаря на статую, находящуюся напротив прохода, из 
которого вы пришли, - появится потайная дверь. В сундуке возьмите зеленое снадобье СКЕЕМ 
РОТЮМ. Зайдя в комнату слежащим наполу скелетом, возьмите пергамент. Разбейте мечом блоки 
в правом углу - под ними скрыт рычаг, открывающий дверь веще одну потайную комнату. Там вы 
возьмете очень полезную вещь - секстант ЗЕХТАМТ, который позволит вам перемещаться на 
нужный этаж или в город в любое время, где бы вы не находились. Из этой комнаты есть вход в 
помещение, где бродят двагоблина сдубинками. Необходимо загнать их (хотя бы одного) насерую 
площадку, которую затем поднять спомощью рычага, а потом сделать так, чтобы гоблин встал на 
желтую плиту-кнопку, - тогда дверь откроется, и вы сможете пройти дальше. В комнате с шипами 
на полу нужно по движущимся площадкам переправить бочку к двери и взорвать. 

В следующем помещении зайдите в дальнюю комнату и, поставив бочки лесенкой, возьмите 
вверху в углу пергамент. 

Чтобы сбросить сундук с возвышения на пол, ударьте поочередно по фонарям и следите за 
направлением движения площадки, которая и поможет вам сбросить сундук (в нем лежит 
дополнительный шар жизненной энергии). 

Пройдя дальше, уничтожьте трех монстров со щупальцами, ивы попадете в комнату, где лежит 
последний, синий камень ВЕЧЕ ОКВ. Двигайте вертушку по кругу, останавливаясь по порядку на 
буквах МЕ \\/ $ (каждый раз при остановке должен раздаваться характерный звук). Если вы все 
сделаете правильно, то сможете получить камень. Но кактолько вы возьмете его, появится черный 
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маг, отнимет все четыре камня, а вас сбросит вниз, к боссу, напоминающему летающего червя с 
посохом. Победив босса, вы сможете покинуть этот подземный этаж и перейти на следующий. 

Пройдите до большой комнаты, где есть круг для сохранения игры. Запишитесь. Дальше вы 
попадете в место, где обитают гоблины. Они настроены вполне дружелюбно и не причинят вам 
вреда. Вам нужно выйти в западную часть этого уровня (см. карту и компасрядом сней). Выдолжны 
оказаться в маленькой комнате, где стоят четыре кнопки на подставках: красная, зеленая, синяя 
и желтая. После слов «Апзмег {Пе па4е» («Разгадай загадку») ударьте мечом по кнопкам в той 
последовательности, в которой они будут загораться (бить мечом нужно тогда, когда после 
необходимой для повтора комбинации загорятся все четыре кнопки). Будьте внимательны: один 
неверный удар, - и все придется начинать сначала. 

Из коридора пройдите направо'в комнату, где на полу лежат три бомбы, а в углу стоят часы с 
маятником. У бомб разное время действия часового механизма. Сначала вы должны остановить 
часы. А затем, передвигая бомбы и вновь запуская и останавливая часы, взорвать решетку, 
находящуюся в дальнем правом углу. Часы можно включать, используя магию МЕТЕОКЛ (на 
расстоянии). Здесь необходимо действовать очень внимательно и точно. 

Чтобы выйти из бассейна, вам нужно победить босса. Следующая задача очень простая: в 
комнате стремя серыми кубами необходимо поставить их нажелтые плиты в полу, аначетвертую 
встать самому, - решетка поднимется. В следующей комнате вам обязательно нужно взять 
наверху, в сундуке, костюм гоблина СОЗТИМЕ. Чтобы было проще сделать это, используйте магию 
МЕТЕОК, направляя ее на рычаги инафонарь. 

Имея СОЗТОМЕ гоблина, вы можете пройти там, где в вашем обычном обличье гоблины бы не 
пропустили вас. Превратившись в гоблина, вернитесь назад и пройдите в южном направлении по 
длинному помещению до комнаты с одним гоблином, который после разговора с вами поднимет 
оешетку на двери. В следующей комнате необходимо взорвать решетку. Большой серый шар 
перекатите налево и затем вниз, бочку переставьте на серую плиту. Встаньте возле желтой 
площадки, толкните шар вперед итутже прыгайте наплощадку. Шар должен встать подсерой плитой 
с бочкой и не дать ей опуститься. Теперь двигайте бочку к двери и взрывайте. 

В следующей комнате - задача посложнее: нужно сделатьтак, чтобы серый шар попал наплиту- 
кнопку в полу. Для этого нужно воспользоваться всеми четырьмя фонарями, ударяя по ним 
(каждый фонарь придаетопределенное направление движению шаров). Тутуже придется подумать 
ипоэкспериментировать! 

Далее через комнату с гоблинами (поднимите решетку с помощью рычага на стене) вы в 
небольшой комнате возьмете меч ИСНТИМС, но для того, чтобы покинуть это помещение, вам 
придется сразиться с тремя синими рыцарями. 

Теперь вам нужно вернуться назад, туда, где обитают мирные гоблины, и исследовать восточную 
часть этажа. СОЗТУМЕ вам позволяет пройтичерезещеодну дверь срешеткой. Пройдя несколько 
комнат, вы попадаете к боссу - гигантскому монстру, напоминающему паука (бить его нужно по 
голове, когда тот находится на полу). Победив босса, в следующей комнате с помощью шаров и 
площадок доберитесь до рычага вверху. 

Открыв дверь, в соседней комнате в сундуке вы найдете крайне необходимую вещь - вентиль 
ТАР НАМОЦЕ. Вернувшись немного назад, поднимитесь наверх по двум серым площадкам и в 
комнате примените у стены вентиль. Помещение, из которого вы поднялись сюда, наполнится 
водой, ивы сможете попасть еще водну комнату наверху. Поставьте бочку наплиту-кнопку в полу, 
с серого куба прыгните на площадку (предварительно ударив мечом по бочке), а оттуда крычагу 
на стене. В соседней комнате верхнюю бочку осторожно переправьте к двери, используя вторую 
бочку в качестве подставки для серой плиты. В следующий комнате наверху в сундуке возьмите 
ключ КЕУ\ 3. Для этого ударьте по рычагу и очень быстро перепрыгивайте сплощадки нападающие 
шары, чтобы добраться до верха. После этого вернитесь к комнате, заполненной водой, и снова 
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примените наверху вентиль. Вода спадет, и вы сможете выйти. 

Вернитесь в западную часть уровня и войдите в большом длинном помещении в дверь с 
решеткой. Человек, находящийся в комнате, даст вам каменную табличку - древний манускрипт. 
Прочесть его можеттолько принцесса в замке (она находится в одной изкомнат слева оттронного 
зала, нокней можно отправиться попозже). В этой же части подземелья, поднявшись по площадкам, 
используйте вентиль, чтобы исследовать верхние помещения. Решив опять загадку с загорающи- 
мися кнопками, вы получите защитную броню (в принципе, этот этап можно пропустить - на ходе 
игры это никак не скажется). 

Сейчас можно наведаться в замоккпринцессе. Из прочитанного ею манускрипта запомните имя 
древнего короля САККОТТ (оноеще пригодится вам). 

У вас осталась неисследованной северная часть этажа, так что направляйтесь туда. В одной 
из комнат вы найдете ринг, на котором, будучи одетым в СОЗТИМЕ гоблина, можно сразиться с 
гоблинами и заработать деньги. Для этого поговорите с гоблином, стоящим рядом. Ваша задача - 
столкнуть противников с ринга на пол и не сойти с него самому. 

Из этой комнаты есть выход в другую, где вы должны с помощью вертушки переправить кдвери 
бочку и взорвать. За этой дверью, переодевшись гоблином, после разговораснастоящим гоблином, 
вы получите доступ в комнату слева от входа с несколькими сундуками. Выходя и снова заходя 
вкомнату, вы можете брать из сундуков помидоры и апельсины в неограниченном количестве, если 
вам необходимо пополнить запасы продовольствия. 

Пройдя дальше, опять поговорите сгоблинами, и откроется еще одна дверь. Дойдите до комнаты, 
где на полу лежат восемь плит с буквами. Наберите слово САККОТТ, дверь откроется, и вы 
сможете попасть на следующий этаж. 

Идите влево, не задерживаясь в комнатах, пока не дойдете до помещения, где дверь нужно 
открыть спомощью фонаря. Выйдя оттуда, остерегайтесь зомби - они могут отравить вас. Пройдя 
мимо зомби, зайдите влевый проход-таместь комната сохранения игры. Записавшись, вернитесь 
немного назад и теперь идите вправо. Дойдя до помещения, где летают два синих существа, 
похожие начервей, зайдите в левый проход, вбольшую комнату сшипами на полу и смножеством 
выходов. Вам сейчас нужен второй выход справа. Идите по комнатам, заглядывая во все двери. 
Набрав перед дверью срешеткой код из девяти «ноликов», можно взять меч КЕЪА\УЕК. В одной из 
комнатосвободите очередного пленника. В конце концов, вы дойдете до помещения, где «раздво- 
итесь». Вместе с вашим двойником вам нужно убить двух зомби и войти в следующую комнату. 
Пройдячерез помещение сшипами, возьмите СКЕ$Т, безкоторого вам не пройти некоторые участки 
игры (его нужно показать в магазине, который находится на этом этаже, там же, где телепортатор 
и фонтан жизни, а также магам, охраняющим один из входов). 

Чтобы освободить пленника за решеткой, нужно спомощью двух шаров прижать кнопку кстене. 
Сейчасвозвращайтесь назад, ккомнате сохранения игры. По дороге можно зайти в магазин и купить 
снадобья и амулеты. 

Найдите комнату, в которой находятся двамага. Таккаку васесть СКЕ$ЗТ, они позволят вам войти 
в дверь после того, как вы поговорите с ними. Из комнаты с шипами на полу и льдом есть вход в 
небольшую комнату, где вы можете взять 900 золотых монет (с виду это просто ледяная дорожка, 
упирающаяся в стену). Выйдя через другой проход, вы должны сразиться с несколькими своими 
двойниками и с магом. В комнате слева освободите пленницу и идите в первый открывшийся 
проход. Проходя через зал со статуями, старайтесь идти так, чтобы не попасть под их вытянутые 
руки (иначе возникнут временные трудности суправлением персонажем). Если пройти изкомнаты 
с кнопками в свободный проход, можно на месте уничтоженного монстра обнаружить вход в 
готайную комнату, где в сундуке лежит броня. Загадку с кнопками решайте так же, как и в двух 
предыдущих случаях. Расправившись в следующей комнате с магами, вы попадете к боссу - 
зеленому чудовищу склешнями. Победив его, зайдите в открывшуюся дверь и всундуке возьмите 
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‹лючКЕ\ 4. 

Теперь ваш путь снова лежитккомнате сохранения игры, рядом скоторойесть вход срешеткой 
‘длянееинуженКЕУТ 4). Перед другой решеткой снова подберите комбинацию издевяти «ноликов», 
зследующей комнате прочтите табличку и, выдержав массированную огненную атаку неизвестно 
откуда, вы попадете в другие комнаты. В комнате с сундуком на серой площадке необходимо 
уничтожить все огненные шары. В сундуке - шар с жизненной энергии. В комнате с бомбой нужно 
эыстро добежать до нее и, пока она не взорвалась, передвинуть крешетке. Вас ожидает встреча 
> боссом (нужно бить по маленькой круглой тени, когда та находится рядом с монстром). После 
1обеды над боссом в награду вы получите самый мощный меч - СРКУЗАОЕК. 

Пройдя через открывшуюся дверь, вскоре вы увидите вход наследующий подземный этаж- мир 
+очных кошмаров. На этом этаже - восемь различных миров, попасть в которые можно спомощью 
‹ристалла в центре зала. Вы должны собрать вместе восьмерых белых магов (по одному из каждого 
мира). Маги будут появляться в конце каждого пройденного мира и переносить вас снова к 
‹ристаллу. Названия мирам даны условно. 


МИРНИНДЗЯ 


Здесь нужно уничтожить всех ниндзя, встречающихся на пути. 


МИРГОРОДА 


Чтобы поднимать решетки на дверях, здесь необходимо попеременно ударять по фонарю, 
‹оторый зажжется последним, и уничтожать всех зомби. 


МИРВОЙНЫ 


Здесь вы встретитесь с солдатами и вооружением явно из ХХ века! Уничтожайте все, что 
1опадается навашем пути. И остерегайтесь прямых попаданий снарядов - можете потерять жизнь. 
5осс этого уровня - танк. 


МИРВОЙНЫ-2 


Практически тоже самое, что и первая часть, только вместо танка вам предстоит сразиться с 
чекоей энергетической машиной. 


МИРТЬМЫ 


Чтобы открыть первую дверь, поверните кристаллы так, чтобы они вращались в одну сторону. 
Всех врагов придется уничтожать в полной темноте (к счастью, их не так много). 


МИРКОСМИЧЕСКОЙ СТАНЦИИ 


Здесь вы можете прыгать либо очень высоко, либо не сможете совсем. Чтобы допрыгнуть до 
рычагов, ударяйте по пультам управления. Уничтожайте энергетические шары и кристаллы. Босс 
этого мира - существо, похожее на медузу. Бить нужно по синему колючему шару, находящемуся 
внутри. 


МИРКОВБОЕВ 


Чтобы передвинуть бочки крешеткам, «выключайте» спомощью рычагов столбы, изрыгающие 
огонь, или двигайте бочки, когда огонь исчезает. В конце вам нужно победить большую зеленую 


гусеницу. 
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МИРЛЬДА 


Здесь лучше двигаться прыжками, чтобы меньше скользить В комнате сзапертой дверью итремя 
шарами нужно прижать кнопку, чтобы дверь открылась (здесь требуется осторожность и внима- 
тельность). 

По площадками к рычагу нужно успеть добраться, пока они не поднялись на недосягаемую для 
вас высоту. 

В конце вы должны победить летающего ящера. 

Итак, все восемь миров пройдены, и восемь белых магов собрались вокруг кристалла. Теперь 
поговорите слюбым из них и прыгайте в кристалл, который стал прозрачным. Вы попадете кбоссу 
- летающему магу. После победы над ним вы вновь окажетесь рядом с кристаллом, где в полу 
появилась лестница, ведущая на последний подземный этаж. 

Спустившись вниз, в комнате справа освободите пленника, уничтожив двух магов. Дальше вам 
нужно будет поочередно поднять две решетки на дверях (для этого нужно закатить маленький шар 
спомощью большого наодну изкнопок-плит в полу). Вначале в дальней комнате освободитееще 
одного похищенного жителя города, убив двух магов, а затем, открыв вторую решетку, начинайте 
исследовать этот уровень подземелья. 

В большом длинном зале нужно спомощью бочки взорвать решетку в стене. Сделать это будет 
нетакпросто, таккакнужно точно рассчитать, чтобы после удара мечом бочка взорвалась именно 
втотмомент, когдаонабудет рядом с решеткой. Следите за порывами «ветра», имейтетерпение, 
чтобы несколько раз начинать сначала, и удача улыбнется вам! Справившись с этой задачей, в 
следующей комнате можете сразу закатить шар на дальнюю кнопку-плиту, таккакв комнате слева 
вы всего лишь возьмете меч НОУ ЗМ/ОВО, который вам не нужен (у вас есть самый мощный!). 
Идите дальше, по пути заходя во все комнаты. В маленькой комнате с двумя шарами вам нужно 
спомощью этих шаров поднять серую площадку, чтобы перебраться через стену. Зайдите в проем, 
что рядом со стеной, пройдите немного дальше ив сундуке наплощадке, которая находится насерой 
стене, возьмите серебряный ключ ЗЕ.МЕККЕУХ. Теперь вернитесь назад и пройдитечерез второй 
проход. Пройдя в дверь срешеткой (решетка поднимется), выувидите лежащего наполучеловека, 
который попросит у вас воды. Дайте ему ее (ответьте «уез»), и тогда человек скажет вам о том, 
что в какое-то зеркало можно войти. 

Идите назад. В комнате с вашим двойником между четырьмя фонарями, стоящими рядом, 
появится зеркало - войдите в него. Уничтожьте двух магов, а в следующей комнате - трех синих 
рыцарей. Чтобы пройти через невидимый барьер, пройдите по серому мостику, и вы окажетесь в 
комнате, где повариха иззамка лупит по голове сковородкой гоблина. Здесь есть «фонтан жизни» 
и комната сохранения игры. В дальней комнате слева возьмите шар энергии (если вы взяли все 
остальные шары на других этажах подземелья, этот должен быть последним, итеперь увасполная 
линия жизненной энергии!). 

Сейчас идите в южную часть этажа. Дойдя до босса (нечто вроде летающего супертолстяка), 
следите, чтобы фонари в углах комнаты были все время погашены, иначе монстр будет восста- 
навливать свою линию жизни. После победы над боссом в одной изкомнат поговорите спохищенной 
принцессой. В комнате сдвумя шарами и богиней нужно переправить один шарчерез желтую стену 
на кнопку-плиту в полу во второй половине комнаты. Здесь также требуется внимательность и 
осторожность. Трех серых скелетов во щитами можно уничтожить только магией ТУВМ ЦМОЕАОЩ. 
В соседней комнате с помощью рычагов и площадок переправьте бочку к двери и взорвите. В 
комнате с вашим двойником подойдите вплотную к средней желтой плите - там есть потайной 
проход. Идите дальше, разделываясь по дороге с монстрами. После победы надвашими двойниками 
вы выйдете кфинальному боссу - четырехрукому богу ужаса. Вначале нужно уничтожить четыре 
камня, лежащие у него в ладонях, а потом бить по голове саму статую, используя меч и магию. 
Победив монстра, вы освободите город от проклятья темных сил, а сами отправитесь на поиски 
новых приключений! 
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Стратегическая игра. Не так давно, примерно в средние века, феодалы имели 
обыкновение воровать принцесс изоднихзамков иперевозить их в другие, не менее 
достойные дворцы. В это время еще не была жива вера в магию (как белую, так и 
черную). В один прекрасный день была похищена принцесса КИУВГЛА, из своих покоев 
(и где только стража была?!). Поэтому, несомненно, этот день запомнится не 
только похищенной принцессе РИЕВГА, ноиееотцу МСУ, атаккеитому, кто пойдет 


спасать ее, то есть вам. Вы будете управлять тем самым безумцем, который и 
согласится на свою головунапоиски РИВА. Зовутего АЕЕКЕО. Неудивительно, что 
когда АЕЕКЕО приходит к КМС’у с просьбой благословить его на поиски, тот с 


Предыстория 


Итак, АЕЕКЕО. Кто онтакой? АБЕКЕО является васса- 
лом КМС’а. Он прославлен в королевстве как человек 
храбрый, честный и до безумия вспыльчивый. Неудиви- 
тельно, что АЕРКЕО захотел отправиться за КОВПА. Тем 
более, что (как и во всех сказках) КМС обещал отдать 
замуж свою дочь за того, кто приведет ее обратно в 
целости и невредимости. Так как королевство КМС’а 
считается дружелюбным ко всем странникам, прибыв- 
шим из других мест, аслухо пропавшей принцессе КЧЕИА, 
дочери КМС’а, распространился очень быстро для сред- 
них веков, то в помощь АЕРКЕО’у навязались еще два 
спутника: старый ветеран по имени ОБО БАМСЕ, который 
знает королевство КИМС’а как свои пять пальцев, и 
ЗРАМКУ, существо, напоминающее свиду бога Амура, но 
это не Амур, а эльф, до конца еще не повзрослевшей. 
Несмотря на своей маленький рост, эльф ЗРАМКУ очень 
быстро перемещается на своих маленьких крылышках. 
Он прилетел из леса, в котором прослышал о краже 
КУВА, онемногочисленных приключениях-безумствах 
АГЕКЕО’а. Тем не менее, у лесных эльфов существует 
особый нюх на приключения илюбовь между принцесса- 
мии слугами королей. 

Ну вот и собрались вместе: старик АМСЕ и ЗРАМКУ 
уже наготове, и АЕЕКЕБ скоро подготовит своих солдат 
кдолгожданному походу. Остается лишь сказать, что к 
сожалению, эта игра на японском языке, что создает 
дополнительные трудности в прохождении. 


[ога Момавсн 119 


Начальноеглавное меню 
НИУТОВУ 


1. Место для записи 1 
2. Место для записи 2 
3. Место для записи 3 


- Стереть запись 
- Скопировать запись 


Место для записи там, где вы можете записать свою ситуацию. Чтобы войти внее, нужно навести 
курсор на место записи 1, 2 или Зи нажать кнопку С (ОК). Если вы вошли в эту опцию, появится 
дополнительное меню: 


САМЕТУРЕ (родигры) 


-Начало игры 

- Вызов записи 

-ОРТЮМ$ 

Вызов записи - если вы хотите войти в нее, наведите курсор и нажмите кнопку С (ОК). Если вы 
вошли внее, появится следующее меню: 


МАВЕТУРЕ (тип карты) 


- Практика для начинающего 

- Практика для профессионала игры 

Практика для начинающего - игра с начального уровня, отличается своей легкостью. Здесь 
встречаются короли начальных этапов игры. 

Практика профессионала игры - игра на конечных этапах игры. 


`ОРТЮМ$ 


- ЗРЕЕО (скорость) 

-ЗОЧМЬ (звук) ОМ/ОРЕ 

-МИ$С (музыка) ОМ/ОРЕ 

- СОМТКОЕ 1...3 

-КЕУЗЕТХ-ТАХУ-МЕМ/2-ТАХА-ТАХВ-МАРС-ОК 

-ЕХТ 

ЗРЕЕО- регулирование скорости движения вашего курсора по экрану во время игры. 
СОМТКОЕЬ - смена управления кнопок (А, В, С), контроль кнопокХ, \, 2 не изменится. 


КЕУ\УЪЗЕТ: 


Вначале игры дается стандартное управление (СОМТКОЕ 1). 

Кнопки Хи 2 - понижение и повышение ТАХ (налога). 

Кнопка \ - установление паузы в игре (МЕМ\). 

Кнопка А - регулировка уровня налога (ТАХ). Чтобы изменить уровень налога, надо, удерживая 
кнопку А, нажать курсор вверх (повышение налога) или вниз (понижение налога). 

Кнопка В - просмотр карты уровня. Данная функция позволит изменить размер карты данного 
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уровня игры. Для этого надо, удерживая кнопку В, нажать курсор налево или направо. 

Кнопка С - ОК - подтверждение. 

Стирание записи - для этого задействуйте опцию «стереть запись», появится курсор. Наведите 
его на «место для записи», которую хотите стереть. После этого нажмите кнопку С - появятся два 
слова: верхнее - «Да», нижнее - «Нет». Если вы хотите стереть запись, выберете «Да» и нажмите 
кнопку С. 

Копирование записи - для этого задействуйте опцию «скопировать запись», появится курсор. 
Наведите его на «место записи», которую хотите скопировать. После этого нажмите кнопку С - 
появится стрелка, ведущая от «места записи», которую вы хотите скопировать, в «место записи», 
куда вы хотите скопировать. Выберите любую из двух «мест записей» и нажмите кнопку С - 
появятся два слова: верхнее «Да», нижнее - «Нет». Выберете «Да» и нажмите кнопку С. 


Начало игры 


Процесс игры состоит из двух моментов: 
- управление мультипликационной заставкой; 
- управление в самой игре. 


Между прохождением различных уровней игры встречаются мультипликационные заставки. В 
этом случае управление кнопками следующее: 

Кнопка ЗТАКТ - сброс мультипликационной заставки. Приее нажатии выначинаете прохождение 
игры без просмотра заставки. 

Кнопки А, Х, \, 2 -не задействованы. 

Кнопка В - ускорение движения вашего персонажа от одного уровня к другому. 

Кнопка С - ОК 

Во время мультипликационной заставки появляется следующее меню: 

МО\УЕ - дальнейшее движение 

ЭТАТУ$ 

ЗТАТИ$ Ы$Т 

1234 

1 - номер уровня (считая от начала). 

2 - количество завоеванной территории в данном уровне (%). 

3 - количество потраченных дней и часов на данный уровень. 

4 - количество оставшихся дней и часов на прохождение остальных уровней данного этапа. 

В начале игры, каки в начале каждого этапа, строка в ЗТАТИ $ 'е пустая. Если вы прошли более 
одного уровня в данном этапе, то результаты этих уровней фиксируются в статусе. Эти резуль- 
таты можно улучшить по вашему желанию. Для этого надо навести курсор на результат данного 
уровня и нажать кнопку С (ОК). 


Управление в самой игре 


Сама игра начинается с названия уровня. Далее вы общаетесь с персонажами игры. Если вы 
хотите пропустить разговоры, нажмите несколько раз ЗТАКТ. После этого начинается сама игра, 
поставленная на паузу (ЕМ\). Перед вами предстанет полная карта. 

Кнопка ЗТАКТ - вызов функционального меню. 

ОМТ, АБЁ, ЗТАТИ$, МЕМ/, ОРТЮМ$, С\УЕ УР, НЕЁЕР 
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Опция «УМ» позволяет вам задать всем имеющимся в вашем распоряжении солдатам 
определенную функцию. В этом случае ваши солдаты (где бы вы не находились) выполняют 
заданную вами функцию. 


Функцииопции«ИМП»: 


1 - (автоматически задается в начале каждого уровня). Перекладывает управление с вас на 
компьютер; вы можете управлять солдатами, но и без вашего вмешательства солдаты не 
останутся без дела. 

2 - функция постройки военных лагерей (САМР), похожих на домики. 

3 - функции разрушения вражеских лагерей. 

4 - функция срубки деревьев (ММООО). 

5-функция разрушения перегородок (ЕЕМСЕ). 

6 - функция завала пещер (СА\УЕ). 


Опция «АЁЁ»: 


позволяет вам направить определенное количество солдатс заданной вами функцией влюбое 
доступное для ваших солдат место. 

1 - функция отменяет предыдущее действие солдата, который после выполнения задания 
ожидает нового приказа. 

2 - функция постройки военных лагерей в указанном месте. 

3 - функция разрушения военных лагерей (как вражеских, так и своих) в указанном месте. 

4 - функция перекладывания управления с вас на компьютер. 

5 - функция постройки перегородок в указанном месте. 

6 - функция разрушения перегородок в указанном месте. 

7 - функция, приказывающая находиться (стоять) в указанном курсором месте. 

8 - функция постройки мостов (ВКЮОСЕ), атакже починки мостов на море (ЗЕА) или на магме 

(МАСМА) в указанном месте. 

9 - функция разрушения мостов в указанном месте. 

10 - функция, приказывающая пойти в указанное курсором место и действовать в зависимости 
от обстановки (строить дома, срубать деревья ит. д.). 

11 - функция срубки деревьев в указанном месте. 

12 - функция завала пещер в указанном месте. 

При утверждении какой-либо функции (1-12) опции « АЁЁ» появятся два слова: «Да» и «Нет». 

Если вы приказали отдельно кому-нибудь выполнить какую-либо функцию и после этого восполь- 
зовались опцией «АЁЁ», то появится следующее меню, состоящее из 3-х строк: 

- приказывает всем солдатам выполнить заданную вами функцию, независимо от того заняты 
они работой или нет; 

- приказывает всем солдатам выполнить заданную вами функцию, кроме тех, кто занят работой; 

- позволяет вам выбирать, каким образом вы хотите приказать выполнить заданную функцию. 

Опция «ЗТАТИ$» позволяет вам ознакомиться с ситуацией в игре в данный момент. При 
активизировании этой опции появляется следующая статистика: 


К- король (КМС) 


...  - процент завоеваний территории от общей территории, 
...Р1Л- энергия короля (текущая), 

5х... - количество солдат 

...Р2-общая энергия солдат, 
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х... - количество военных лагерей, 

..РЗ-общая энергия военных лагерей, 

ТАХ... % - установленный процент налога, 

...@ - количество золотых. 

Если рамки каких-либо королей соединены вместе - это значит, что они союзники; если раздельно 
- значит, враги. 

Опция «МЕМ\» - является паузой. 

Опция «СУЕ УР» - при выборе данной опции появится следующее меню: 

- возврат в игру без изменения ситуации; 

- прохождение этого же уровня сначала; 

- выход из уровня. 

Опция «НЕЁЕР» - здесь вы получите советы по данному уровню. 

Кнопки Х, \, 2иА -такие же, каки в ОРТЮМЗ. 

Кнопка В - карта. При нажатии кнопки В иее удержании появляется следующее: 

| - малый участок карты (малая карта). 

М - участок, занимающий четверть от общей карты (средняя карта). 

$ - карта уровня (большая карта). 

Также кнопка В служит для отмены функции. 

Кнопка С - подтверждение функции. Ею осуществляется управление королем и солдатами. Для 
управления королем наведите курсор нанего, нажмите кнопку С, и ведите ИМС’а, куда хотите, при 
этом появляется количество шагов (в цифрах), означающих расстояние от местоположения 
вашего короля до места назначения. Если прозвучит сигнал, значит ваш корольне можеттуда идти. 

Управление солдатом 

Для этого наведите курсор насолдата, нажмите кнопку С, наведите курсор нанужное вам место, 
каки скоролем; появится количество шагов от местонахождения солдата до места назначения. 
После наведения курсора на нужное вам место, нажмитееще раз кнопку С, появится меню, такое 
же каки при опции АЁ(. После задания функции солдату может появиться следующее меню: 

- приказ солдату выполнить данную вами функцию однократно; 

-солдатвыполнит данную вами функцию однократно и после этого ничего не делает, т.е. ожидает 
нового приказа; 

- приказ солдату выполнять данную вами функцию постоянно. 

Привстрече солдат или короля сразличными существами, вылезающими изпещер (СА\Е), атак- 
жессолдатами противника, происходит сражение, при этом побеждаеттот, у кого больше энергии 
(Р). Исключение составляют два случая: 

- солдат или король, находящиеся в замке. Если какой-либо король находится в замке, то его 
защита увеличивается в несколько раз. Если солдат стоит в замке своего короля, то у него не 
уменьшается энергия. 

- солдат или король, находящиеся в военном лагере (САМР) При этом у них не отнимается 
энергия, если есть деньги. 

Король, каки существа изпещер, относительно благополучны, т.к. они не могут ничего, кроме как 
ходить и уничтожать. Король может брать сокровища (ТКЕАЗУКЕ) и освобождать друзей. 


Строения 


Вигреесть строения: замок (САЗТЬЕ), военные лагеря (САМР), город (СУ), мосты (ВРОСЕ), 
перегородки (РЕМСЕ). 
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Замок (САЗТЁЬЕ) 


Замком владеет каждый король в начале каждого уровня. Замокнельзя построить. Он самолик- 
видируется при уничтожении его хозяина - короля. Если король выйдет из замка (к примеру, за 
сокровищами), то он потратит свою энергию (точнее, часть энергии). После возвращения в замок 
энергия короля восстановится. Находясь в замке, король получает деньги своенных лагерей, при 
условии, что налог (ТАХ) не равен 0%. Если уничтожить какого-либо короля, то военные лагеря 
данного короля и перекрашиваются в цветкороля-победителя, атакже кнему приходят все деньги 
побежденного короля. 


Военныелагеря (САМР) 


Военные лагеря строят солдаты, тратя при этом часть своей энергии и 100С (золотых) на 
постройку. Смысл военных лагерей: производить солдат, а также, благодаря военным лагерям, 
король получает от них деньги. У лагерей энергия постепенно увеличивается и, достигнув 
определенного уровня, выпускает из себя солдат, а затем все заново. Автоматически. после 
постройки лагерей рядом скаждой стороны появляются дороги (КОАО). Если поставить солдат или 
короля налагерь, то они будут терять энергию. У вас должно быть определенное количество денег, 
иначе, даже находясь в лагере, солдаты все равно будуттерять энергию до определенного уровня. 


Город ((ТУ) 


Город встречается не во всех уровнях. Как правило, онпринадлежит какому-нибудь королю. Это 
можно узнать, наведя курсор на город. На стене города должен висеть флагопределенного цвета. 
Если же флагне висит, значит город никому не принадлежит. Имея в своем распоряжении город, 
вы будете получать 2500 С каждый раз через определенный промежуток времени. Их вам будет 
приносить солдатсмешком, который выходит изгорода, когдагород накопит энергию до 250Р. Этот 
солдат с мешком не умеет сражаться, поэтому его легко уничтожить - достаточно противнику 
поставить наего пути домик. Наткнувшись на вражеский домик, солдатумрет. Онне сможет выйти 
‚из города, если на его пути возникнут преграды, например, сломанный мост. 

Если город ничейный или противника, то вы можете завоевать его. Для этого вам всего лишь 
направить короля в город, и тогда он станет вашим. Чем большеу вас городов, тем больше денег. 
За свои города можете не беспокоиться: другие короли не ходят в города, чтобы отвоевать их. 


Мосты (ВНОСЕ) 


Мосты - средство переправы через море (ЗЕА) и магму (МАСМА). Их можно чинить, если они 
в разрушенном состоянии, атакже ломать. Обычно в начале каждого уровня все мосты сломаны. 
Но это не значит, что только на месте разрушенного моста единственная переправа. Можно 
построить мост ина море, инамагме, но наэто уйдетбольше денег. Минимум затрат прилагается 
при починке моста. А разрушение мостов - удовольствие бесплатное. 


Ограждение (ЕЕМСЕ) 


Как правило, ограждения специально поставлены на вашем пути, чтобы тормозить ваше 
продвижение. Но они расположены и вблизи пещер, из которых вылезают враги. Возможно, их 
специально поставили, чтобы враги не могли гулять по всей территории, т.к. они не могут ломать 
ограждение. Преграды можно ставить на пути противника, мешая солдатам (врагам) ходить по всей 
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территории. Ограждения им не сломать. 


Местность 


РЕАМ (равнина). 

Строительство военных лагерей и ограждений (ЕЕМСЕ) ведется только на равнине. 

СЧЕЕ (скала) 

Скалы представляют собой неприступные барьеры, их нельзя перейти, на них ничего не 
построить. 

НИЕ (холм) 

Все, что относится к скалам, относится и к холмам. Различие только в том, что рядом есть 
равнины в несколько «этажей» (возвышенность, низменность). 

\!ООВ (лес) 

Лес - разновидность препятствий. По нему можно передвигаться, но построить что-либо 
возможно, лишь срубив деревья. 

ЗЕА апа МАСМА (море и магма) 

На море и магме ничего не соорудить, кроме мостов. 


Налог (ТАХ) 


Налог- это основной источникваших доходов. Его собирают своенных лагерей. Величина сбора 
налога зависит от: 

- установленного процента налога с военных лагерей; 

- количества лагерей. 

Чем больше налоговый %, тем больше вы будете получать денегитем меньше будет произво- 
диться солдат в военных лагерях, и наоборот. 

При установлении налога - 30% будет постепенно добавляться максимальное количество денег 
и перестанут производиться солдаты. При установлении налога 0% вам не будут прибавляться 
деньги и будет производится достаточно большое количество солдат. 

Денежный доход от налога увеличится только в случае, если ваш король находится в вашем 
замке. Если же он вне замка- деньги прекращают поступать и начинает действовать система 
«налог-0%. 


Характеристика солдат 


Солдаты делятся натри категории: 

- Зоег (солдат) - энергия: 1-999Р. 

- Ма$ег (мастер) - энергия: 1000-9999Р. 

- Гедопег (легионер) - энергия: свыше 10000Р. 

Солдаты образуются из военных лагерей. Чтобы создать мастера или легионера, нужно 
соединить определенное количество солдат воедино. Король тоже может воссоединяться с 
солдатом (мастером, легионером), при этом энергия солдата добавляется кэнергии короля. 

На средней карте (Е М $) солдат обозначается $, мастер - М, легионер - Ё, король обозначается 
К. 

Игровой экран 

1 - игровое поле 

2-название, энергия и изображение персонажа (врага, солдата, короля) 

3 - название, энергия и изображение сооружения или местности 
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4 - ваше количество золотых и установленный вами налог (%) 

5 - уровень налога. Красная черта - рекомендуемый компьютером налог 

6 - сверху - количество времени, затраченного на данный момент; снизу - количество времени, 
оставшееся на прохождение уровней данного этапа 

7 - время суток. 


Послепрохождения каждого уровня появляются 
данныеопрохожденииего: 


МСТОКУ 

1 - количество времени, потраченное на прохождение данного уровня (в день) 

2 - количество завоеванной территории (%) 

3З-штрафное время-время, добавляемое вам ко времени, потраченному на прохождение данного 
уровня. Оно зависит от количества завоеванной территории 

4-коэффициент сражений (%) 

5 - время, зависящее от коэффициента сражений; чем оно больше, тем лучше 

6 - время, которое вам зафиксируют на прохождение данного уровня (подсчет: 6=1+3-5). . 


Прохождение 


Сама игра представляет из себя стратегию. В каждом уровне основной целью является 
уничтожение вражеских королей, а также завоевание территории, так как от этого зависит 
количество дней, даваемых на прохождение следующего уровня. 

Каждый этап состоит из 4-х уровней. На прохождение этих уровней дается 160 дней. Чем больше 
вы завоюете территории, тем меньше вам прибавят штрафного времени кпотраченным вами дням 
на этот уровень. Все данные вы увидите после прохождения каждого уровня. Кроме этого, почти 
в каждом уровне есть дополнительные цели, о которых будет рассказано позже. 


1 этап 


1.1.В этом уровне есть два короля: белый король - ваш король, его зовут АЕЕКЕО, и красный король 
по имени АСНЕР. Прохождение уровня не представляет сложности. Осваивайте территорию и 
время от времени посылайте вашего короля уничтожать военные лагеря противника, чтобы 
красный корольне имел возможности расширять свои владения. Ноне забывайте об энергии вашего 
короля, ведь она постепенно уменьшается. Кактолько у него останется мало энергии, посылайте 
его в свой замок, где он восстановит и увеличит свою энергию, после чего он готов снова идти в 
бой с противником. Пользуйтесь таким приемом в каждом уровне. Затем, когда вы освоите почти 
всю территорию, и красный король станет слабым, уничтожьте его с помощью короля или солдат. 

1.2. В этом уровне уже два вражеских короля: синий и красный. Появится новое сооружение - 
ВКЕЮСЕ, и новая местность - НИЕ. 

Стратегия: первого же солдата пошлите чинить мост, чтобы ваш король смог пройти к 
синим. Пока он занимается уничтожением синих, пусть солдаты постепенно осваивают тер- 
риторию возле вашего замка идалее. Затем, уничтожив синего короля, постепенно приближай- 
тесь ккрасному королю иуничтожайте его. 

1.3. Новые сооружения: ограждение (ЕЕМСЕ) и пещера (САМЕ). Как говорилось ранее (см. 
«ограждение»)}, их ставят для того, чтобы тормозить ваше продвижение и преграждать путь врагам, 
которые вылезают из пещер. Здесь действуют оба случая. 

Стратегия: освойте возле замка территорию, затем, убрав преграду, сразу же завалите 
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пещеру, чтобы из нее больше не вылезли враги (на средней карте они обозначаются «<Ь>»). 
Уничтожьте красных, азатем почините мост, ведущий в страну синих, и разгромите их. 

1.4. Здесь действуют уже три короля-противника: синий, красный и желтый короли. Впервые 
появится город (см. «строения»: город). 

Стратегия: первыхже солдат отправьте ломать перегородку. Кактолькоониэто сделают, 
сразуже прикажите им заделать дырки пещер, расположенных вблизи вашего замка. Оттуда 
могут вылезти враги и попортить ваши пагеря. Затем постарайтесь как можно быстрее 

захватить город, принадлежащий красному королю. Дляэтого солдаты должныпочинить мост, 
ведущий кгороду. Кактолько ониэто сделают, посылайте вашего короля в город. Правда, город 
будет охранять один красный солдат, но он вам не помеха. Вообще, сама карта этого уровня 
делитсянатри территории: верхнюю, среднюю инижнюю. В верхнейнаходится город и красный 
король, всредней слеваваи/король, авнижнейчастислева-желтый король, справа-синий король. 
Сразужестарайтесь захватить всю середину. Оставьте несколько солдат возле синих, асами 
вэтовремя громите красного короля. После этого наступайте насинего, азатем на желтого. 


2 этап 


После прохождения 1 этапавыувидите мультипликационную заставку. Вашкороль пойдет вниз 
подорогеидойдет доохранника. Здесь дорога разделитсяна три дороги, каждая изкоторыхведет 
ккакой-пибо стране. Поговорив сохранниками, высможете выбрать любую из трех. Посередине 
будет большой замок - это уровень 2.4. Чтобы попасть в него, нужно пройти 2.1 - 2.3. Верхняя 
дорога ведет куровню 2.1., средняя - 2.2., нижняя - 2.3. 

2.1. Здесь уже четыре короля: ваш король, красный, синий и желтый. Желтого короля (вернее, 
королеву) зовут СЕЗЗ УЧ. В этом уровне есть два города: желтый и красный. Появится и кое-что 
новенькое, ранее не встречавшееся вам, а именно: сундуки с деньгами (ТКЕАЗУКЕ) по 5000 С. 
Сундуков целыхтри штуки, такчто вы можете получить достаточно приличную сумму. Нонеочень- 
то обольщайтесь: не один вы охотник за сокровищами, их может успеть взять бЕЗЗУО, если не 
придерживаться верной стратегии. 

Стратегия: недалеко от вашего замка будет находиться город красных. Такчто в первую 
очередь захватитеесго, а также сразуже кого-нибудь пошлите заделать пещеру возле города. 
Теперь надо постараться взять все три сундука с деньгами раньше, чем это успеет СЕ$ $ УЦ. 

Дляэтогосразужепосылайте своих солдат чинить мостна островок, где спрятаны два сундука. 
Кактолько солдаты приведут мост в порядок, направляйте вашего короля ксундукам. Когда он 
ими завладеет (если сил хватит, то есть, энергии), хватайте сразу же третий сундук, 
находящийся немного выше красного короля. Пока вы все это делаете, желтые солдаты все 
больше и больше захватывают пространство, так что постарайтесь быстро уничтожить 
красного короля изаблокируйте мосты, ведущие навашу территорию, чтобыпротивникне смог 
проникнуть к вам. Для этого возле обоих мостов соорудите лагерь и приставьте охранять 
каждый мост одного, достаточно сильного солдата (или мастера}, задавему функцию «разру- 
шения моста» на все время. Пусть себе синие солдаты дерутся с желтыми, а вы, не теряя ни 
секунды, освойте всю территорию целиком. Усинего замкавынайдете недостроенный мост. 
Достройте его и уничтожьте синего короля. Когда дело закончено, можно починить мосты и 
напасть на желтых солдат сразу с трех сторон, не трогая пока желтую королеву (СЕ$З УЦ). 
Займите всю территорию, оставивжелтым островок, где находится СЕ$З УЦ. Кострову ведут 
тримоста, на разрушение которыхотправьте своих солдат, предварительно подождав, когда 
те наберутся силы равной, силе легионеров, для чего поставьте налог на 30 %. Напасть на 
желтую королеву и уничтожить его можно лишь после 68000 С. 
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2.2. Здесьвам предстоитосвободить от виселицы какможно больше ассистентов (АМ АЗЗ$!ЗТАМТ), 
в том числе, доктора ОК. ДОСЕРРЕ, который находится чуть выше красного короля. В этом случае 
вам помешает СЕЗЗУЦ, стараясь захватить как можно больше ассистентов. 

Стратегия: взяв сокровища, постепенно направляйте солдат в центр, поближе к СЕ$ $ УЦ, 
невходя наее территорию. Стройте дома иследитезаее действиями. Непозволяйте СЕЗЗУИЦ 
выходить из замка, перекрывая дорогулибо солдатами, либо королем. А лучше всего сломать за 
ней мост. Потом можно спокойно уничтожить последовательно красного и синего королей. 

2.3.Все дороги ведутксередине, где навозвышенности находится ОВВ, смысл действий которого 
непонятен, но каждый его охраняет. Освоив свою часть, короли рвутся с помощью своих солдат 
захватить центр и в этот момент их захватить сложно. А изчетырех рядом расположенных пещер 
время от времени выходят враги, тормозящие вашу деятельность. Вотодин, может быть, несамый 
лучший, пример прохождения. 

Стратегия: добравшись до середины, завалите камнями по однойпещере состороныжелтых 
и синих (чтобы они не могли пройти к вам). Постепенно уничтожьте красного короля. Вам 
придется построить мостксинимчуть выше вашегозамка. Уничтожив синих, постройте мост 
кжелтым иуничтожьтеего. | 

2.4.Вместо красного короля появится фиолетовая королева (КУА). Самый сильный вначале 
уровня - синий король, которого нужно непременно уничтожить. СЕЗЗ\УЧЦ и КУВПА станут вашими 
союзниками, но вы не очень-то давайте распространяться солдатам СЕЗЗ\У, таккакименносней 
придется сразиться после смерти синего короля. Насчет КЧВЛА не беспокойтесь, она до конца на 
вашей стороне. 

Стратегия:освойте территорию возле замка, постепенно продвигаясь наверх ксиним. Не 
суйтесь натерриторию желтых, не уничтожив синих. Уничтожив синего короля, слеваотсвоего 
замка постройте мост, ведущий к желтым, и атакуйте СЕ$ЗУИЦ с двух сторон: сверху и со 
сторонывашего замка. 


3 этап. 


После 2этапавывыйдете иззамкаи пойдете вверхпо дороге доразвилки. Верхняя дорогаведет 
к уровню 3.1, нижняя - куровню 3.2. 

3.1. Действуют два вражеских короля - красный и синий. Все по-прежнему, только поменялись 
враги (вместо слизняков - гориллы). 

3.2. Появляется новая местность, называемая отбросами (УМАЗТ), на котарой есть пять 
сундуков с деньгами, но на ней нельзя строить. 

3.3. Сражаются четыре короля. Красного короля зовут СЕОРАЕООМ. Все вражеские короли - 
союзники между собой. Во время игры через некоторое время пойдет снег, смысл которого 
непонятен. Здесь находятся два города, которые с самого начала игры принадлежат вам. 

Стратегия: первыхже солдат пошлите чинить мост ксинему королю, приэтом освободите 
дорогусолдату из города. Уничтожьте синего короля, затемжелтого, ну, апотом принимайтесь 
закрасного. 

3.4. Все те же короли, как и в предыдущем уровне. На четвертый день появляются солдаты 
СЕЗЗУО (на средней карте они обозначаются: С). Какни странно, но они будут за вас. Их 8 человек 
с достаточно большой энергией у каждого. Вы можете ими управлять. 

Стратегия: сначала уничтожьте синего короля, перекрыв мостжелтым солдатам. Затем 
принимайтесь за желтого короля, захватите оба города иуничтожьте красного короля. 
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4 этап. 


4.1. Красный, синий и желтый короли - союзники, и все они против вас. Вообще, привыкайте к 
этому. Они теперь в каждом уровне будут между собой союзниками (чтобы в этом убедиться 
посмотрите 5ТАТИ$). Какобычно, здесь имеются и враги. Ноесли вы посмотрите повнимательнее, 
то вы не найдете ни одной пещеры. На самом деле пещеры спрятаны под деревьями, и для того, 
чтобы узнать, где они находятся, вам надо срубить все деревья в этой местности. 

Стратегия: первым делом уничтожьте желтого короля, азатем возьмите сокровища. Когда 
вы уничтожите желтого короля, красные и синие уже достаточно разрастутся. Так что вам 
решать, на кого выдальше нападете. Лучше на красного короля, онвам ближе, но не забывайте 
про синих, они постепенно будут стараться на вас давить сверху. Так что основные силы 
пошлите на синих. А короля и парочку сильных солдат - на красных. 

4.2. Имеется один город, находящийся возле синих. По пути, когда вы будете осваивать 
территорию, вам будут встречаться каменные головы, торчащие из земли. В начале игры они 
окружены деревьями. Эти головы будут мешать продвижению ваших солдат, их невозможно 
уничтожить. Всего их пять. Две из них, которые находятся слева сверху от вашего замка, будут 
действовать следующим образом: они окружают место вокруг себя деревьями, если этих деревьев 
на этом месте нет, и уничтожают все здания вокруг себя, за исключением тех, на которых стоят 
солдаты. Однако эти две головы, как правило, оживают один раз за всю игру. Остальные же три 
действуют иначе. Спустя некоторое время после начала игры, они оживаюти начинают вертеться 
вокругсвоей оси, извергая изсебя пламя, которое уничтожает возле себя дома, атакже проходящих 
мимо солдат. 

Стратегия: осваивайте территорию, постепенно поднимаясь на север. Затем, когда вы 
дойдете до красных и желтых, вы сможете решить сами, кого предпочитаете уничтожить в 
первую очередь. Лучше все-таки начинать с красных, затем с желтых, ну, а в конце синих, 
предварительно захватив их город. 

4.3. Можете порадоваться: наконец-то появилось что-то новенькое спустя несколько уровней. 
Этим новеньким здесь являются деревья, да причем не простые, а живые. Хотя, когда вы узнаете 
оних побольше, вы вряд ли обрадуетесь их появлению. В самом начале уровня они находятся на 
севере, западе и востоке. Они располагаются небольшой кучкой, во главе которой большое дерево 
(АВС ТРЕЕ). С самого начала игры эта кучка начинает расти и с каждой минутой этих деревьев 
становится все больше. Хорошо еще, что они нейтральные, т.е. они сами по себе. Вам же, как 
впрочем, и другим королям, они будут мешать осваивать территорию рядом с ними. Они не 
нападаютнинакого, но втом месте, где они растут, трудно построить военные лагеря, Т.к. кактолько 
ваш солдат срубит дерево (кстати, живые деревья может срубить и король), какчерез несколько 
секунд на этом месте вырастет опять живое дерево. Этим-то они и отличаются от простых 
деревьев. Чем больше живых деревьев, тем больше энергии у большого дерева. Чтобы они не 
мешали, надо уничтожить большое дерево, и тогда все живые деревья вокруг него превратятся 
вограждение (РЕМСЕ), которое можно сломать и построить на этом месте военные лагеря (САМР). 

Стратегия: первыхже солдат пошлите строить мост, ведущий ксиним (достаточно одного 
моста). Затем как можно быстрее уничтожьте синего короля. Если вы хотите уничтожить 
дерево, которое находится на севере от вашего замка, накопите побольше солдат ипошлите 
их всех на живые деревья. Как только у большого дерева будет меньше энергии, чем у вашего 
короля, посылайте короля на дерево, чтобы онего уничтожил. В это время солдаты красного 
короля будут стараться проникнуть на территорию, где раньше был синий король, так что 
заранеезаблокируйте мост иосвойтевсю свою территорию. Когда выэто сделаете, нападите 
накрасных иуничтожьте. Остальные же большие деревья уничтожать необязательно. 

4.4. Здесь, как и в прошлом уровне, вам встретятся живые деревья, а также в лице желтого 
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короля будет представлен ММООВНЕАОЦ (лесной дух). Он является главным боссом 4 этапа. Один 
изпримеров прохождения уровня следующий. 

Стратегия: впринципе можно, сразупопытаться уничтожить большое дерево, нопокавыего 
будете уничтожать, синие могутнапасть на вас, т.к. онинаходятсявблизи вашего замка. Тачто 
лучше нападите сразу же насиних, апотом сразу на красных. Действуйте стремительно. Ведь 
покавыбудете уничтожать синих, азатем красных, желтые вэтовремябудут копить своисилы, 
т.к.онине могутосвоить большое пространство, потому что единственный проходзакрывает 
замок красного короля, при этом ужелтых есть еще свой город. Такчто перед уничтожением 
красного короля накопите достаточно сил для отражения атаки со стороныжелтых. Главное- 
сдержать желтых, азатем сразуже уничтожить. 


5 этап 


5.1. Здесь присутствуют синий и красный короли, каждого из которых зовут А РЕККОТ. Также 
в этом уровне обитает маг(на средней карте он обозначаетс Р). В принципе, онникому не приносит 
вреда, еслитолько кнему не приближаться. Онходит сам по себе, не отходя далеко от своего дома. 
Если от кого-нибудь коснется (будь то солдат или король), то считайте, что у васего уже нет.Если 
это будет солдат - потеря небольшая, если же это король - можно считать, что игра проиграна, т.к. 
при прикосновении скоролем он уводитего ксебе в дом, и после этого пленникуже не появляется. 
Хотя есть один способ справиться с магом: надо просто уничтожить его дом, ион исчезнет. Кстати, 
онможеттелепортироваться содного местана другое. Насчет прохождения, здесь ничего сложного 
нет. 

5.2.В этом уровне ничего нового нет, таквам покажется вначале игры. Ночерез некоторое время 
вы сможете увидеть, что мосты, которые не сломаны, постепенно сами по себе начнут ломаться, 
так что следите за мостами, когда через них будет проходить король, да и сами солдаты. 

Стратегия: захват города, уничтожение синих, затем красных. 

5.3. Какобычно, здесь три короля-противника. Также у каждого короля будет свой город, в том 
числе иу вас. Вся страна состоит из равнины в два «этажа», т.е. низменности и возвышенности. 
Это сделано не случайно. Вам, наверное, будет интересно узнать, что на десятый день вашего 
пребывания в этом уровне сверху (с севера) по всей стране пойдет цунами (наводнение), которое 
затопит все низменности, включая военные лагеря находившиеся в тот момент на низменности. 
Из этого следует вывод: поменьше стройте лагерей на низменности. 

Стратегия: как вы наверное уже заметили, все короли, как и их города, находятся на 
возвышенности. Слева от вашего замка будут лежать три сундука с деньгами, которые вы 
сможете взять лишь после наводнения. В самом начале игры пошлите короля на все города, 
чтобы они стали вашими, - так вы лишите своих противников дополнительных средств на 
строительство. Ваша задача до наводнения: захватить возвышенности, где находится ваш 
город, а также город синих, и возвышенность, которая находится сверху от возвышенности 
красных. Все эти задачи для ваших солдат. Дпя вашего короля задача несколько иная. Займитесь 
с помощью короля уничтожением красного короля. Когда вы это сделаете, синие и желтые 
достаточно размножатся и будут стараться захватить возвышенности, где находятсяваши 
солдаты. Особенно это касается того места, где находился раньше городсиних. Сверхуна вас 
будут давить желтые, слева - синие. Для того, чтобы как-нибудь их сдержать, прикажите 
солдатам поставить ограждение (ЕЕМСЕ)} ичнтобыонивсевремяповышализащиту ограждений. 
Не забывайте присылать на помощь короля. Если вы будете более расторопны, то сможете 
успеть уничтожить синего короля, и вам будет легче после наводнения. Кстати, цунами 
появится после разговорас МАМТА (главныйбосс пятого этапа). После цунамипостройте слева 
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от замка мост, ведущий к сокровищам, затем мосты наверх кжелтым. Дальше все понятно. 

5.4. Чем-то этот уровень похож на предыдущий. Равнина здесь уже втри «этажа». Следователь- 
но, можно подумать, что будут два цунами. Да, на самом деле это так. Но сначала все по порядку. 
Опять три короля-противника. В роли синего короля - МАМТА, босс пятого этапа. Здесь вы также 
можете заметить пирсы (РЕК) и стоящие возле них корабли ($НР). Вы, наверное, хотите узнать, 
длячего они нужны. После второго наводнения вы можете переплывать содного острова на другой, 
но только по определенному маршруту, а именно: с пирса возле желтых вы приплывете к пирсу 
возле вашего замка; от синих вы приплывете к пирсу, где находятся красные, либо к пирсу, 
находящемуся севернее от вашего замка. 

Стратегия: первым делом пошлите всех солдат вниз, в сторону красного короля строить 
мост черезморе. Нтобывам хватило денег, возьмите сокровища, находящиесяв центре страны. 
Успейте уничтожить красного короля до первого цунами, т.к. оно начнется через 5 дней с 
момента начала игры. Второе цунаминачнетсячерез 10Однеи после первого, т.е. напятнадцатый 
день. За это время можно уничтожить желтого и синего королей, если правильно и в нужных 
местах сосредоточить своих солдат. Но если вы хотите поплавать на кораблях или у вас не 
получилось уничтожить всех, вы, по крайнеймере, должны успеть уничтожить желтого короля 
(пусть этим займется ваш король), а солдат своих направляйте в сторону синих, не давая им 
занимать территории, ну, апосле второго наводнения добейтеего. 


б этап 


6.1. В этом уровне будут два короля-противника, атакже два города: синий и красный, которые 
расположены на противоположных сторонах от своих королей, т.е. синий город - на территории 
красных, акрасный город -натерритории синих. Сама страна делится натри вертикальныхчасти: 
левая часть - синих, правая - красных, ну, а ваша - посередине. Кроме этого, здесь еще 
присутствует птенец, который сидит в гнезде, а также мама этого птенца, которая охраняет его, 
летая вокруг. Здесь эта птица присутствует не просто так. Она усложнит вам задачу прохождения 
этого уровня. Птица (на средней карте она обозначается О) будет уничтожать солдат с мешками, 
которые выходят из городов, при этом она делает это так быстро, что солдаты даже не успевают 
выйти из города. Имионапитается, не забывая кормить своего птенца, у которого скаждым разом 
энергия становится все больше и больше, поэтому его очень сложно уничтожить. 

Стратегия: освоите свою часть страны. Какможно раньше постройте внизувозле вашего 
замка мост к красному королю, уничтожьте побыстрее красных, желательно, до появления у 
синихпегионера (1). 

Когда красных уже не будет, стройте опять же внизу мост ксиним и уничтожьте их. 

6.2.Ваш король находится в центре страны красный король - снизу отвашего замка, асиний король 
- на северо-востоке страны. Имеется один город, принадлежащий синим. Наверху вы увидите 
врага, похожего на птенца из прошлого уровня, который вырос. Он будет время от времени пускать 
огонь, обычно, в те места, где находится ваш король или где находятся ваши сильные солдаты 
(мастера М). В том месте, куда будет пущен огонь, все лагеря и дороги сгорят. Спустя некоторое 
время огонь потухнет и на его месте останутся деревья. 

Стратегия: захватите город, почините мостккрасномукоролю иуничтожьтеего с помощью 
своего короля. Затем почините большой мостксинемукоролю иперекройте им дорогу (поставь- 
теперегородку возле ихзамка). Пошлите короля уничтожить птенца. Освойте всю территорию, 
азатем принимайтесь за синего короля. 

6.3. Желтый, синий и красные короли - союзники. Каждый король находится в одном изчетырех 
углов этой страны. Есть никем не занятый город, атакже сундукс деньгами. Страна разделена на 
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два участка: северный и южный, между которыми протекает лава. Но не спешите строить мост 
через лаву кжелтым и синим, т.к. взяв сокровища, ваш король сможет ходить по лаве, оставляя 
за собой землю, на которой можно строить. 

Стратегия: захватите город, почините мост, ведущий к красным. Уничтожьте красного 
короля, возьмите сундукс деньгами, постройте дорогуполаве скраю. С помощью вашего короля 
уничтожьте желтого, азатем и синего королей. 

6.4. Ваш король находится внизу. Остальные же короли, желтый, синий икрасный (ЗУАКОВЕМ), 
будут находится наверху. Путь к ним вам будут преграждать гейзеры (СУЗН). Когда гейзеры 
действуют, они уничтожают возле себя землю своей лавой (МАСМА), постепенно все расширяясь 
и расширяясь. Чтобы этого не случилось, надо перекрывать гейзеры, для чего следует послать 
короля кгейзеру так, чтобы он вплотную прошелся возле него. Тогда гейзер перестанет действо- 
вать, но лишь на некоторое время. 

Стратегия: перекройте ближайший к вам гейзер, уничтожьте с помощью короля синих, а 
затем опять же королем примитесь за желтых, время от времени не забывая отключать 
гейзеры. Солдатже в это время пошлите накрасных. Таквы будете действовать сразу на два 
фронта ивам потом будетлегче уничтожать красного короля. 


7 этап 


2.1. (верхняя пещера) Все короли расположены по углам, авсередине находится ваш город. Ваш 
король находится в левом нижнем углу. В этом уровне вам придется трудновато, т.к. проходить 
уровень придется практически в темноте. Видны будут с вашей стороны: король, замок, военные 
лагеря и дороги, а также солдаты. У противников видны только короли и их солдаты. Помимо них, 
будутвидныи враги, которые вылезают из пещер. Все остальное, что находится втемноте вкаком- 
либо месте, взять невозможно, если только возле этого места не стоит ваш военный лагерь или 
дорога (КОАО). В этом случае вы сможете узнать, что находится возле вашего лагеря или дороги. 
Подсказать что-либо по этому уровню очень трудно, т.к. действовать придется практически 
вслепую. 

В верхнем левом углу возле города почините мост, чтобы солдат с мешком (4) смог попасть к 
вам в замок. Как только почините мост, посылайте туда побольше солдат, т.к. уже построены 
военные лагеря противника. 

7.2. (нижняя пещера) В этом уровне вам тоже придется попотеть, т.к. он похож на прошлый 
уровень, также темно. Однако, здесь будут всего два противника-короля. Правда, в отличии от 
прошлого уровня в вашем распоряжении уже не будет города. Впрочем, это уровень не такой уж 
и сложный. Не забывайте посылать своего короля на противника, когда до него дойдут ваши 
солдаты. 

7.3. Все то же самое, за исключением одного интересного момента. Вы здесь увидите два поля 
(небольших) смагическим знаком ($1СМ). Когда вы поставите своего короля наэто поле, то увидите, 
как возле вас появится джинн по имени НЕ\ММЕЕ (на средней карте обозначается: Н). Им можно 
управлять только тогда, когда ваш король находится на $16М. Если джинн умрет- игра проиграна. 
У джиннапервоначальная энергия 20000Р, он может делать все, что умеет ваш король, но больше 
ничего. Какговорилось ранее, в этом уровне находятся два ${6Н: одно -возле вашего замка, другое 
- возле желтого короля. Если вы не будете действовать достаточно стремительно, согласно 
стратегии, то вы сможете познакомиться с джинном желтого короля ЕАВКАСА скоторым врядли 
кто-нибудь захочет встретиться, даивозникнут лишние проблемы. Кстати, джинна можно вызвать 
лишьодин раз. 

Стратегия: первогоже солдата пошлите чинить мост справаот вашего замка. Затемего 
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жепошлите починить мост внизу, ведущийкжелтомукоролю, апосле прикажите емупочинить 
мостслеваотжелтого короля, ведущийксинему (унего должно хватить энергиинапочинку этих 
трех мостов). Затем сразу же пошлите вашего короля на $1СМ, который находится возле 
желтого короля. Кактолько появится НЕУМЕЕ, пошлитеего сразуже нажелтого короля, чтобы 
онуничтожилего, азатем сразуже насинего короля. Тамего (джинна) иоставьте до концаигры. 
Короля отправьте в замок. Заприте красных, освойте территорию и уничтожьте красного 
короля. Уджинна должнаостаться энергия примерно 1 7ОООР. 

7.4. Последний уровень седьмого этапа. Особенностями последних уровней является то, что в 
них обычно присутствует босс данного этапа. Этот уровень не исключение. Здесь он будет 
представлен вроли желтого короля, его зовут САЕСИУМОО5. Кстати, здесь можно хорошо поживить- 
ся деньгами. Целыхтри города, хотя в начале уровня в вашем распоряжении только один. Что-то 
осталось из прошлого уровня - это опять 2 поля ($СМ). Одно возле вашего замка слева, где должен 
уже стоять ваш джинн НЕ\УМЕЕ, а другое - возле желтого замка. Помните, в прошлом уровне был 
совет джинна больше не беспокоить после того, какон уничтожил сразу желтого, азатем и синего 
королей? Сейчас вы поймете, почему. В этом уровне он ссамого начала стоит на $1СМ сэнергией, 
оставшейся из прошлого уровня, такчто, чем больше вы оставилиему энергии в прошлом уровне, 
тем легче вам будет проходить этот. В противовес вашему джинну со стороны противника будут 
выставлены четыре рыцаря по 5000Р (энергии) у каждого. Ими будет управлять желтый король, 
когда будетнаходится на $СМ. Схема расстановки королей-противников похожа какв уровеньб.4. 
К желтому королю можно проникнуть, только открыв ворота, которые может открыть лишь ваш 
ДЖИНН. 

Стратегия: сразуже почините мосты, ведущие в вашигород икджинну. По путизавалите все 
пещеры. Затем сразуже стройте мосты в середине через МАСМА. Поставьте возле постро- 
енного моста.сильного солдата, желательно мастера (М), чтобы противник не вошелна вашу 
территорию. Короля поставьте на $1СМ. Джинну прикажите идти на красного короля и, если 
хватит энергии, пусть атакует синего короля. Во время этого пути джинну могут помешать 
рыцари (Е), такчто постарайтесь, чтобы джинн не умер, иначе игра закончится. Еслиже джинну 
рыцаривстретятся обездвиженными, топусть он ихсразуже уничтожит, т.к. в этом состоянии 
рыцари не могут сражаться и достаточно быстро уничтожаются. Это, кстати, касается и 
вашего джинна. Когда вы уничтожите и красного, и синего королей, а также всех рыцарев, 
захватите города синих и красных. Накопите достаточно сил и откройте ворота с помощью 
джинна, азатем унинтожьте желтого короля. 


8 этап 


Послеокончания седьмого этапа будет достаточно длинная мультипликационная заставка. 
Здесь вы увидите многих боссов, которые стали добрыми и решили служить королю верой и 
правдой. Вроде, и свадьбу уже собираются сыграть, но не тут-то было-забыливсео СЕ$ $ УЦ. 
Она-то и похитила принцессу КИЕВА, невесту вашего героя АЕЕКЕП’а. Вы на своем джинне 
погнались за ней вдогонку. Возможно, выи догнали быее, но СЕ$ $ УИ подбила вашего джинна, и 
онсвалилсяна дорогу, немного недолетевдозамка СЕЗЗУЦ. Сэтогоиначинается восьмой этап. 

8.1.Все короли, кроме вашего, союзники. Из пещер вылезают враги, похожие на зомби. 

Стратегия: захватите города, займитесь уничтожением красных, они постепенно будут 
приближаться к вашему городу. Но зомби могут уничтожить красного короля до вас. Это 
произойдет в том случае, если красные солдаты откроют у себя проход наверх, где находится 
многопещер, Темнеменее, независимо от того, кто уничтожит красного короля, вам надо будет 
уничтожить желтого. 
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8.2. Всего двакороля противника, подумаете вы, однако у нихпоявляется союзник, которого зовут 
СНАКЕУ (насредней карте обозначается: С). Его предназначение - взрывать лагеря. Онпоявляется 
излагеря, находящегося недалеко откороля-противника. Выходя извоенного лагеря, СНАКЕЁУ\ идет 
кближайшему вашему военному лагерю, если только дорога свободна (Т.е. по пути не сломан мост, 
не стоит преграда). Затем он встает на ваш лагерь ичерез несколько секунд взрывается, уничтожая 
возле себя дома и солдат (если они там есть). Вообще, его действия похожи на действия солдата- 
камикадзе. Кстати, не пытайтесь его уничтожить, особенно вначале игры. У него приличная энергия 
защиты 1500 Р. Лучше подождите, когда он взорвется и на его месте постройте здание вновь. 

Стратегия: снизу от вашего замка вы увидите сломанный мост, который ведет в тупик. 
Постройте возле него справой стороны мост, чтобы вы коротким путем смогли добраться к 
синим. Далее все просто: уничтожение синих, освоение территории, завоевание красных. 

8.3. Здесь вы опять можете повстречать СЕЗЗУО, когда вы приблизитесь кее лагерям. 

Стратегия: почините мост к синему королю, а затем почти сразу же к красному. Потом 
постепенно осваивайте территорию, не давая солдатам желтого короля. распространяться. 
Ну, адальше следует уничтожить СЕ$З УМЦ. 

8.4. Здесь мы опять увидим СЕЗЗУЧЦ. Ей как-то удалось избежать смерти в прошлом уровне. 
Посередине вы увидите спящего дракона, на котором, судя по всему, и прилетела сюда СЕЗЗУЧ, 
когда похитила принцессу КОВГА. У дракона знергия 20000 Р, он достаточно силен. Даже когдаон 
спит, он все равно приносит вред, выпуская из себя врагов, с необычной для них энергией - 500 
Р. Вокруг дракона по всему периметру стоят восемь каменных ключей. Вы должны приказывать 
своим солдатам выполнить функцию «заваливание пещер», направив курсор на КЕУЗТОМЕ. Когда 
они это сделают, вместо КЕУЗТОМЕ появится ЗЕ АЕ. Естественно, надо не все 8 сразу починить, 
апо мере продвижения. Остальные же солдаты-противники будут, наоборот, ломать КЕУЗТОМЕ, 
при этом появится ВКЕАК. С самого начала игры пойдет небольшой дождь, но это просто так, в 
отличие от метеоритов, которые будут прилетать периодически на различные территории. Когда 
вы почините все КЕУЗТОМЕ, они загорятся, образуя магический знак, похожий на СМ. Этот свет 
уничтожит дракона. 

Стратегия: осваивайте препятствия поначалу на окраинах. Дойдя до синих, уничтожьте их, 
азатемижелтых. Поставьте перегородки вокруг дракона с одной идругойстороны, чтобы враги 
выползающие издракона, не мешаливам строить лагеря. Затем уничтожьте красных. 

На этом игра заканчивается. 


ВОЗМОЖНОСТИ, ОТКРЫВАЮЩИЕСЯ ПОСЛЕПРОХОЖДЕНИЯ ИГРЫ 


После полного прохождения игры вам предоставляются следующие новые возможности: 

- во-первых, на той ситуации, на которой вы полностью прошли игру, будет находится 
специальный призовой японский иероглиф; 

- во-вторых, если вы войдете в новую опцию, то сможете пройти любой из всех тридцати двух 
уровней игры по-вашему желанию: для этого задействуйте меню САМЕ ТУРЕ и выберите вторую 
сторону - «вызов записи». Перед вами откроется знакомое меню, в котором вместо двух имеется 
только что появившаяся третья строка, с помощью которой вы и сможете пройти любой уровень 
игры; 

- в-третьих, вы сможете просмотреть любую из двух заставок в процессе прохождения игры. 
Для этогоы выберите опцию САМЕТУРЕ иактивируйте строку «начало игры». Появятся две строки: 
первая строка - первая заставка, вторая строка - вторая заставка. Таккак заставки в игре довольно 
большие, интересные и смешные, то есть смысл еще раз полюбоваться ими. 

Дерзайте, игроманы! 
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Захватывающая стратегическая игра 

Далекое будущее, ХХ! век... Вся Солнечная система уже давно поделена. Каждойее 
частью правят могущественные народы под началом бессмертных Богов. Это и 
СКАРЛЕТТ, полубогиня, агрессивная и властная правительница, ведущая свой 
народ кзавоеваниям; и ЦЕЗАРЬ, главарь мафиозного клана, контролирующего всю 


Землю и прилежащие к ней миры; и ОБЕРОН, всевластный монарх, желающий 
власти надо всей Галактикой с жестоким и грубым нравом; и великий ВЕТЕРАН, 
видящий смертельную опасность во всехостальных правителях. Эти четыре бога 
воевали между собой многие годы, никто не мог победить, казалось, что проти- 
востоянию не будет конца... 


Предыстория 


И вот однажды ВЕТЕРАН, производя раскопки на 
далеком ПЛУТОНЕ, обнаружил стеклянный шар, излу- 
чающий из себя огромной силы магнитное поле, кото- 
рый невозможно разбить. Узнав о находке, ВЕТЕРАН 
отправил своих лучших ученых, чтобы определить, 
что же именно представляет из себя странный пред- 
мет. И вскоре докопался до истины - шар был ключом 
в забытую, невидимую планету Солнечной системы. 
ВЕТЕРАН поспешил закрепить новый опасный объекти 
открыть вход в новый секрет. ОБЕРОН, Скарлетт и 
Цезарь решили завоевать новую планету, сулившую 
огромную прибыль, иправитьею единолично. Корабли 
сбогами спешно отправились на вновь открытую пла- 
нету... Начинается великая битва тиранов - ведь кто 
победит в этой новой войне, тот станет единовласт- 
ным хозяином всей Солнечной системы... 


, 


Цель игры Па еткиоде бейкиме бы 


ВАЗЕ, горных в; СУ: 


и 


Необходимо пройти 27 карт девяти сложных уровней, 
завоевав таким образом все 27островов этого мира. Миссии достаточно сложны для прохожде- 
ния новичкам и представляют не столько сложность, сколько интерес и азарт для профессионала. 
Против вас будуттри вражеских бога, тогда как вы выбираете одного из претендентов нановую 
планету - СКАРЛЕТТ, ЦЕЗАРЯ, ВЕТЕРАНА или ОБЕРОНА. Каждый из противников имеет свой 
собственный потенциал, свои любимые стратегические ходы, свое отношение к совместным 
действиям. 
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1.Скарлетт 


Самый опасный противник на картах, в ходе которых нужно перелетать с острова на остров, 
или сражаться, обмениваясь ракетными ударами. Очень любит сначала отстроиться на 50%, а 
затем скопить побольше войска и 50-60 единицами техники уничтожить всю вашу базу. 

Хитрый и опасный противник, способный на самые каверзные поступки. 

Не заключает союзов ни при каких обстоятельствах. 


2. Оберон 


Второй по сложности противник. Очень любит быстро отстраиваться, вместе стем производя 
маленькое количество техники, и ктому же страдает обычным для компьютера вирусом - сперва 
завоевать все территории, свободные от врага, а потом уже отстраиваться. К тому моменту, как 
он сможет вести какие-то военные действия, у вас уже будет армия. 

Предсказуем, но вместе стем очень хитрый и подлый противник, способен налюбой бесчестный 
Ход. 

Может предать в любой момент, сам не любит заключать союзы, когда у него дела в порядке. 
Но когда его блокироют или уничтожают, будет обращаться за помощью раз по двадцать в час. 


3. Цезарь 


Очень слабый противник, который к тому же пользуется очевидной нелюбовью остальных 
врагов, старающихся его быстро уничтожить. Однако любит массированные атаки и свято 
относится к уже завоеванным территориям. 

Тупой до невозможности, но цепкий, как бульдог. Легко уничтожается 40-50 пушками. 

`Какни странно, чтит союзнические отношения и редко предает вас, ктому же легко идет на 
предложение союза. 


4. Ветеран 


Любит контратаки. Атакует мощно и серьезно - 70-80 единиц техники и огромное количество 
живой силы. Слабо атакует самолетами - посылает по 3-4 самолета. Если наступаете вы - 
мгновенно собирает все войско (аоно, поверьте, немалое) иполовинутратитна отражение атаки, 
другую половину - на захват какого-либо вашего сектора. 

Честный и легко предугадываемый противник. Умен и силен, достойный враг для достойных 
завоевателей (вас). 

Свято относится к союзу. Если уж соглашается на него, никогда не предаст, даже если ему 
угрожает уничтожение. 


Карты в МЕСА-ЕО-МАМИА - это не однотипные уровни Рор\цоиз-2 или уровни с одной и той же 
стратегией прохождения (Пипе 2). Карты построены таким образом, что одинаковыми тактичес- 
кими ходами их не пройдешь, -удивительное свойство для стратегиина ЕСА: разнообразие эпох, 
минералов, атакже оружия и различных изобретений. 
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Оружие 

Риз тен 
5есопа $Ме!а 
Тыга змеа 
иск м/еароп 


Зреаг 


Во\м/ апа аггом 


Коскмеароп 


Саварий 

Рке 
Сацаго\ми о? 
©) 


Копа Бом 


ЕочцйА $Ме!а 


Сапсаарий 


Сго$$ Бом 


Саппоп 


Мизке 


Вагоока 
Врапе 


№.= 


Маспте Сип 


Стоимость 


2 З0пе5 

1 {гее 

1 $опе 

2 {гее$ 
0,5 $0юпе$ 
2,5 {геез 
1,5 тее$ 

1 $“опе 
0,5 $0пе$ 
1 ее 

1 Зопе 

1 {гее 

0,5 майиг 
1,5 $0опе$ 
1 мтбег 

1 %опе 
1,5 Нее$ 
0,5 Бейит 
1 “опе 

2 5зоапит 
1 {гее 

1,5 ВегЬике 
0,2 Ыо\м/$ 


0,5 рапаапит 


0,5 уепопит 
3,5 топа Р 
1 Баейит 

1 Бейт 

1 игпЬег 

1,5 поопйа п 
1, 5Бенмит 

Т югтлБег 
эрейит 
1,5 тоопай 
2 уепопит 
0,5 опюп 

4 погоп 

1,5 тагтай 
1,5 раадит 
0,5 тагтак 
1, {геез 


Стоимость 


З1атБег$ 
2,5 поопаР( 
З1итьег$ 

1 ‚айит 
ЗтооппаР( 


1,5 итБег$ 
1 $юпе 
1,5 1итБег$ 


0,5 $%“0юпе$ 
0,5 Шом$ 
1,5 поопИа{ 
1,5 итБег$ 


Ч игтьег 
1 птооппоР 


1, >рапеапит 


защит 


1, 5 тооппа 
0, 5Баейит 
1, 5итбег$ 
1,5 Бейт 
1 аачагит 
1,5 ${юпе$ 
Зтооппаи 

1 пегьще 
1, 5 Бейт 
1,5 майит 
1,5 аачагит 
бет 

1 %опе 

1 {гее 

1 раадит 
5,5 аги!оадке 
0,5 опюп 


0,5 1гее$ 
5,5 ОПОП 
1,5 упопит 


Стоимость 
1,5 итьБег$ 
2,5 рапе{ 

2 $<{опе$ 
ЗмтБег$ 
0,5 Бом 


1,5 поопПа 


0,5 мтьЬег$ 
1,5 Шом$ 


1,5 рапаёапит 


1 Гее 


1,5 рапаапит 


1 рапаёапит 
2 Ыом/$ 


1 поопПаг 

1 Бей!ит 
2рапаапит 
2 адчагит 

2 уайит 

1 Бейт 
3,5 уепопит 


1, 5мтБег 
1 БЕАЙит 


5 Бейт 

] ппогой 

1 %Зопе 

1 {гее 

1, 5 Бат 
4,5 опоп 


5,5 ОПП 


} 


Стоимость 
1,5 тоопНаГ{ 
З1итбег$ 

3 Мом$ 


0,5 ппоопйан 


1,5 рапеапит 


1, 51итьег$ 
1 птоопНой 


0,5 майит 


1 рапа&апит 
0,5 поопйа 


ЗБаейит 


1, 5 Бей ит 
1,5 уепопит 
1,5 $10пе5 
1,5 итьег$ 


]Т итьег 
3 Нее 


1 $опе 
1, 5 аищодКе 


5Бейит 


4уайит 
Заачагитп 


5,5 рапаапит 


0,5 опюп 


1,5 аиоаке 


Эк 


Эпоха 


1 эпоха, 2, 3 


1 эпоха, 2, 3 


1 эпоха, 2, 3 


1 эпоха, 2, 3 


1 эпоха, 2, 3 


1 эпоха, 2, 3 


1 эпоха 


1эпоха, 2 
1 эпоха, 2, 3 


1 эпоха, 2, 3, 4 


1 эпоха, 2, 3, 4 


2 эпоха, 3,4,5,6 
7 эпоха, 8, 9 


2 эпоха, 3, 4, 5,6 


эпоха 2, 3, 4 


эпоха 2, 3, 4, 

эпоха 5, 6, 7, 8 
эпоха 4, 5, 6, 7 
эпоха4,5,6,7,8,9 
эпоха 4, 5, 6, 7,8 


эпоха 5, 6, 7, 8 


эпоха 5, 6, 7, 8, 9 


+. —ооЩ 


МЕсСА-—1о-— МамА 


177 


\, 
\ 


О О О О НЫ О НИ О НЫ 


/ 


| 2?опюп 1 майит ` Топюп 
Мике Ое!епсе | 2,5 ${юпе5 | 0,5 $1юпез 2аеп эпоха, 6, 7, 8, 9 
Зтагтае ‚ 2раадит 3,5 тагтае Зтаттае 
Мике 0,5 зоапит ‘ 2,5рааают | 2,5раааит эпоха 6, 7, 8, 9 
2 адупип Зтагтае Зтагтае Зтапптае 
Зо! азег 3,5 |итБег 5 погой 3,5 тагтае эпоха 8, 9 
| 1,5 погоп | 1,5 погоп | 
ЗрасезНр Бигтьег _Бабеп 9 эпоха 
2,5 ПОГОоП 2,5 тогоп 
0,5 птагтае 0,5 тагтае 


Стоимость различных изобретений постоянно меняет свои второстепенные составные части 
оставляя неизменным главный минерал, практически в любых случаях. Так, для изобретения 
САММОМ обязательно нужен ВЕТНИЦИМ, адля изобретения ВОМ апа АККО\\ - любой из видов 
древесины - ТКЕЕ$ или АМВЕК. Также могут изменяться и главные составляющие, неизменным 
всегда остается количество минералов - сумма собираемых веществ должна быть не более того 
или иного числа, например, били? (см. таблицу). Минераловв МЕСА-ЕО-МАШМА 20 видов, причем 
накаждом из уровней доступны лишь определенные виды. 


ЗОГАКШМ МАКМПЕ ГАМВЕК 
НЕКВЮКИОТУАНОМ ТКЕЕ$ 
ВЕТНЫНОМАСОАКИМ 5ТОМЕ$ 
МООМЫСНТ АВИГОГТЕ ВЕОИ/$ 
РАКАЗПЕ МОКОМ АЕГЕМ 
РАГАБШМ УЕКОКШМ ИМКИ$ 
ОМОМ РЕАМЕТАКИМ 


ИграМЕСА-ЕО-МАМЛА - эта самая сложная стратегическая играна ЗЕСА благодаря синтезу двух 
популярных стратегий - 2: иАде оетрне$. От 2 здесь взяли стратегию по секторам, когда карта 
разбита на сектора (участки), на каждом изкоторых возможны максимум 4 постройки нескольких 
видов, и на определенном секторе имеется определенный свой, не изменяющийся, состав 
ископаемых, причем не переносящихся в другие сектора (то есть, если в одном секторе можно 
изобрести, например, автомат, ав другом - нельзя): отАде о етриге$- 9500 лет до нашей эры, 
до 2001 года нашей эры. Также постепенное добавление УРСКАО`ов и новых зданий по ходу 
совершенствования века. В МЕСА-ЕО-МАМПА собрано все лучшее из таких хитов как Випе 2, 
Рорцоиц$ 2, Сетйге. Одним словом, МЕСА-ЕО-МАМИА - лучшая стратегия спонятным управле- 
нием ихорошим сюжетом. Графика игры - навысшем уровне: солдатики тщательно вырисованы, 
вплоть до мелочей, дома - просто загляденье (очень похожи на здания в\УМагсгай 1). Много памяти 
ушло на звуки. Все персонажи разговаривают, всего 5 голосов и 45 реплик. Мелодий только 3, но 
они не надоедают. Очень большое разнообразие карт делает игру особенной. Вотих список: 


1 эпоха 2 эпоха 3 эпоха 4 эпоха 5 эпоха 6 эпоха 
Аюпа Огас\ща Сагга ига Мазсага Руата 


Вахоока Е сега Непиа Кагта Маизеа Оицоа 
СЛа Еоптка та - ада Осагпа КитБаБа 
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7 эпоха 8 эпоха 9 эпоха 
зтага Хга Уода 


Тарюса \езра Сарра 
(Лора \\опка Ойт 


Управление 


Управление в игре понятное, но объемное, очень много разных функций. 


1. Защита сектора 


При попадании на эту кнопку высвечивается меню: 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8-виды оружия, которые можно использовать только для защиты (значок 
0). Если под картинкой высвечивается «< (?) «, значит, этот вид защиты зданий в данный момент 
недоступен. Если значок (ОК) - значит, можно делать некоторое количество защитников с этим 
оружием (пока не загорится знак «< (?) «; если какая-либо цифра - значит у вас есть некоторое 
количество людей с этим видом оборонительного оружия. 

9 - выход из меню: 

10 - вход в меню. 

После выбора оборонительного оружия курсор превращается в изображение «лучниквбойнице». 
Если щелкнуть им по месту набашне какого-либо здания, человекс этим оружием перекочуеттуда. 


2. Формирование атаки 


1-вход вменю; 2, 3, 4, 5, 6, 7-возможные виды атакующих войск, доступные в данный момент. 
Выделив определенный вид войск, убрать или прибавить количество воинов этого вида вобщую 
армию. 

8 - датчик, показывающий, сколько всего воинову васватакующих силах (не более 250 человек). 


3. Постройка Мте (рудника) 


Посылайте, сколько нужно людей, напостройку рудника. Построивего у вас появляются новые 
ископаемые для строительства. 


4. Добыча бесплатных минералов 


Бесплатные минералы добываются свободными людьми оставшимися у вас. Жаль только, 
быстро заканчиваются. 
5, 6, 7, 8 - добыча минералов. 


2, 5, 8, 11 -виды минералов, встречающихся в этом секторе. 

3, 6, 9, 12 - датчики количества людей, добывавших определенный минерал. Когда минерал 
собран весь (его не бываетбольше 200), значок (=) исчезает, алюди автоматически сбрасываются 
в свободные. 

4, 7, 10, 13 - исходное и окончательное количество минерала (на данный момент). 


9. Постройка Еастогу (фабрики) 


Отправив людей на постройку этого здания, вы можете строить технику от обычных Сго$$ Во\м 
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10. Изобретения 


Самая важная иконка, поскольку вам постоянно придется что-либо изобретать. Здесь есть все 
виды изобретений, доступных для вашего сектора. 


11. Расценки изобретений 


Можно просмотреть стоимость любого изобретенного предмета по минералам илипереплавить 
предмет так, чтобы у него были другие составные части. В этом случае оружие можно заново 
изобрести, но его можно и потерять совсем. 


12. Просмотр энергии зданий или восполнениеее 


Здесь имеются датчики энергии каждого здания, имеющегося у вас, по которым можно 
ориентироваться в бою. 


13. Количество свободных людей 


Постоянно изменяется. Чем больше людей, тем быстрее. Максимум здание пополняет до 500 
людей, но вернуть туда можно до 999. 


Стратегия прохождения 
Миссия 1. А-ОМА 


Звание: РАИМСЕ$$ Число противников - 1 


Это тренировочная миссия, цель которой - научить вас принципам управления. Здесь можно 
ограничиваться простейшей стратегией. 

Вначале уровня берите 20 человек (см. главу «Управление»). Селитесьв любой сектор, лучше 
первый, но можно и второй. Ставьте скорость игры на Махитит (бегущий человек) и собирайте 
людей. Когдаувасокажется 25 или большечеловек, изобретайте $ 1СК\МЕАРОМ и сажайте людей 
вбойницы. Затем, немного подождав, покалюди снова поднакопятся, изобретайте ВОСК\УЕАРОМ. 
Вооружайте всех своих людей метательными камнями - и вперед, на базу противника! Всякое 
сопротивление будет подавлено, ауровень пройден. 


Миссия 2. ВАГООКА 


Звание: СОЧЕЕМ Число противников - 1 


Миссия на развитие. Здесь простейшими изобретениями ограничиваться уже нельзя, придется 
продвигаться в развитии. Расположившись, лучше всего в секторе 1, отправьте 20 человек 
(экономия прежде всего) на изобретение ЗРЕАК (дротик). Изобретя дротики, сажайте людей на 
вышки. У вас повысится уровень технологии, и вы перейдете в 3000 год до н.э. Изобретайте, 
используя всех своих людей, САТАРОЕТ (катапульты). Уровень скорости, разумеется, Мажтит. 
Если будут атаки, то безоружными людьми; вооружайте своих людей катапультами и обороняй- 
тесь. Как только прибавится 30 человек, берите всю армию и уничтожайте противника. Причем, 
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у него уже могут быть несколько баз на всех секторах - одной армией уничтожайте все три, не 
останавливаясь нигде. Победа вам обеспечена. 


Миссия 3З. СТЕЕА 
Звание: СВОМ/М РЕМСЕ$$ Число противников - 2 


Здесь миссия - набыстроту действий. В начале берите сектор 5, 20 человеки Махитит скорости. 
Изобретайте пятнадцатью людьми дротики. Когдаони это сделают, изобретите САТАРИЕТ. У вас 
наберется достаточное количество людей, но не торопитесь отстраиваться на новыхтерритори- 
ях. Лучшеначните собирать ВЕНТИАМ всеми людьми. Соберите примерно 12-15 единицминерала 
иизобретайте всякого рода ЗМЕЁО, таккакатаки многочисленного противника неминуемы. Теперь 
увас 900 год нашей эры. Изобретите двадцатью пятью людьми ОМС ВОМ/ (длинныелуки) иРКЕ 
(пики). Стройте уже доступный вам ММЕ (рудник), номинералы не собирайте, вооружайте всех. 
Кого можно - луками, остальных - пиками, ставьте людей с дротиками на стены. Поднакопив 
примерно 50 человек, идите всей толпой в атаку на вражеские сектора. Победа! 


Миссия 4. ОВАСОЕА 


Звание: МЕЗЗЙАМ Число противников - 2 


Эта миссия относится уже ко второй эпохе, где вы начинаете со зданием 3000 года до н.э.. 
Стартуйте в секторе 3, сМахитит скоростью, с двадцатью людьми. Сразу изобретайте, не мешкая: 
ЗРЕАК (дротики), ТНАКО ЗМЕЕО (третийщит), ЕОЧКТН ЗНЕТО (четвертый щит), САТАРИУЕТ, 
РАКЕ. У васбудут уже каменные здания, где вы построите ММЕ (рудник). Изобретайте ОМС ВОМ, 
Теперь посылайте всех людей, кроме пятерых, на добычу минералов (всего ихтри), так, чтобы 
каждого минерала было по пятьединиц. Ставьте людей сдротиками на стены домов, а40-50 людьми 
спиками и луками уничтожайте все базы врага. Если враг напал на вас, скорость игры сделайте 
на Махитит, чтобы после атаки снова максимально ее увеличить. 


Миссия 5. ЕТСЕТВА 
Звание: РЯЁМЕ МИИЗТЕВ Число противников - 2 


Миссия - полный повтор предыдущей, только здесь вам придется не ограничиваться дротиками. 
Стройте дротики с самого начала пятнадцатью людьми, затем добывайте 10 единиц минерала 
(МООМЫСНТ). Изобретайте ВОМ (лук) и АККО\МУ (стрела), но пока на стены не сажайте. 
Изобретайте пики, отразите парочку-другую атаккомпьютера. Отстраиваться на полях не нужно. 
Набрав армию в 60 человек, сажайте лучников настены иатакуйте всех врагов. Если ввашей армии 
осталось меньше 15 человек, возвращайтесь и пополните ее еще людьми с пиками. Никаких 
проблем миссия вызвать не должна. Оставаться надо в секторе. 1. 


Миссия б. ЕОРМТСА 


Звание: ММИЗТЕА Число противников - 2 


Начинайте на секторе 3. Простым оружием противника здесь не уничтожить, поэтому серьезно 
вооружайтесь. Самый злой на этой миссии - ОБЕРОН. Заключите с ним союз (АНЧЛАМСЕ). 
Производите побольше пик, луки стрел, но этим оружием вывести противника с одного раза 
сложно. Доведите ваше здание до 900 годан.э., постройте рудники копите минералы до тех пор, 
пока в меню разработок не появятся СЛАМТ САТАРЧЕТ (гигантская катапульта). 
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На каждую из гигантских катапульт нужно по два человека. Гигантские катапульты нужно 
заказывать поштучно в третьем здании - вРГАСТОКУ (заводе). Теперь поставьте примерно 20 
человек на вышку, а потом введите количество заказываемых гигантских катапульт - от 1 до 30. 
Если вам нужно определенное количество, выбирайте цифру от 1 до 30, если бесконечное (пока 
не закончатся минералы) - ставьте количество товарана значок « ?». Сделав себе приблизительно 
40 катапульт, уничтожайте всех врагов. 


Миссия 7. СА7.2А 


Звание: ЗОУЕНВЕ МС Число противников - 2 


Очень легкая миссия. Основывайтесь с обычными параметрами в секторе 3, сразу заключите 
альянссближайшим соседом. Р\Ке уже есть в разработках. Нужно только изобрести его, вооружить 
всех людей и идти на остальных войной, предварительно расторгнув альянс с соседом. 


Миссия 8. НЕВМА 


Звание: М$УТВЕ$$ Число противников - 2 


Миссия основывается на хорошей (для вас) привычке компьютера сначала оккупировать все 
свободные территории, а уже потом отстраиваться. Начинайте в секторе 9. Отстройтесь, 
производя РЕ. ЕслиРЖЕ вам не по карману, замените его стоимость. Когдау васнаберется 60- 
80 человек с пиками, идите в атаку и побеждайте врага. 


Миссия 9. 1В МА 


Звание:.ОСТАТОВ — Число противников - 1 


Миссия чрезвычайно легкая. Смыслее — восвоении новых территорий. Начинайте в секторе 4 
с обычными параметрами (скорость наивысшая, 30 человек в начале), но не стройте высоких 
технологий - это убьет вас, так как компьютер обоснуется на всех территориях и будет 
беспрестанно атаковать вас. Постройте людей с пиками и без построения защиты нападите на 
супостата. Соперник будет вас пытаться отвлечь атаками на ваше главное здание - не поддавай- 
тесь, уничтожайте нападающих только лишь после того, как снесете у противника хотя бы одно 
здание. Пока он будет мобилизовать новую армию, отстраивать здания, делать заново (!) все 
ЧУРСКАПЕ, вы успеете наказать басурмана и сноваатакуете. Помните - важно время. Тратьте все 
имеющиеся у вас под рукой средства и людей на одну широкомасштабную атаку. Захлебнулась — 
перезапускайте миссию. 


Миссия 10. ЗУМТА 
Звание: НСН РНЕЗТЕ$$ Число противников - 3 


Миссия на острове УИМТА заключается в том, что главная сила — в пушках (САММОМ). Итак, 
основывайтесь наполе 1 приобычных параметрах. Сразу производите добычу минералов (Опюп). 
Кактолько появились пушки, начинайте строить рудник (ММЕ) изавод (ЕАСТОКУ). Накопив на 
30-40 пушек (обычно они стоят 1 опоп и бог весть сколько бесплатного {гее$) и отправляйтесь 
уничтожать противника. Только не забывайте про оборону, иначе это вам дорого обойдется! 


Миссия 11. КАВМА 


Звание: ЗЦУЁТАМА Число противников - 3 
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Быстрейшим способом эту сложную карту можно пройти таким образом: начинайте в секторе 
6, изобретите пушки, пока их не станет примерно 20-25 штук, начните собирать второй минерал 
для пушек. Затем накопите людей примерно 70-80 человек, снаряжайте пушки и уничтожайте врага 
понаправлению часовой стрелки, по возрастанию порядковых номеров сектора. Еще полезно перед 
атакой заключить альянс с наиболее слабой стороной. 


Миссия 12. ГАОА 


Звание: РОРЕ Число противников - 2 


Миссия основана на том же принципе, что и прошлая, сединственной добавлением. Выбрать 
в качестве стартовой площадки нужно сектор 2. Сразу собирайте ВЕТНИОМ. Здесь пушки стоят 
бединиц минерала, всего же его накарте 125. Насобирав максимум пушек и людей и заключиви 
расторгнув перед атакой альянс, атакуйте. Единственное - нельзя проиграть ни одной пушки. 
Недостаток каких-то 5-10 пушек может обернуться для вас поголовным поражением. Берите на 
миссию 30-40 человек. 


Миссия 13. МАЗСАВА 


Звание: РАРОРНЕТ Число противников - 3 


В этой миссии обычная стратегия не проходит, по крайней мере, сразу. Начинать нужно в секторе 
12. Наизобретав пушек и катапульт, завоевывайте сектора 9, 1Зи 14. Оставляете свою армию 
водном из секторов, авостальном делаететехнику и присоединяете ее косновной армии. Когда 
она достигнет 100-120 единиц, уничтожайте всех остальных врагов. 


Миссия 14. МАЧЗЕА 


Звание: РОТЕМАТЕ Число противников: 3 


Одна из самых «навороченных» миссий в игре. С самого начала при обычных параметрах 
стартуйте с сектора 3. Понаделав пушек до отказа (примерно 30-35), уничтожайте всех врагов 
на вашем острове. Армию в строения не убирайте - враг на противоположном острове будет 
бомбить вас с самолетов. Уничтожить врага на острове можно только ЕТ или ВИРЕАМЕ. Таккак 
ЧЕТ мощнее, пользуйтесь им. В секторах 2, 4 и 5 есть возможность производить самолеты. 
Постройте по максимуму ЧЕТ, причем сектор, где они хранятся, поставьте охранять действующую 
пушечную армию, на остальные четыре сектора поставьте людей с базуками. Сделав самолеты 
(40-75), нападайте на менее развитый крайний сектор 8. Мгновенно заняв его, вас атакуют все 
защитные силы этого острова сразу: ЗЕТ, ВРЕАМЕ, пушки и гигантские катапульты. Если вы 
нападете на эту армию, на их базе, окрыленные первым успехом, то пиши-пропало. Вкупе с 
базутчиками вас уничтожат в 10 секунд. Без охраны же враги вполовину слабее. Уничтожьте 
охрану, летите на их базы - они, практически, беззащитны. 


Миссия 15. ОСАНИМА 


Звание: МОМАВСН Число противников - 1 


Самая простая миссия в игре, поскольку здесь, какую бы территорию в начале вы не заняли, 
атаковать вас не будут, пока вы не поставите защитников или не выпустите армию в поле. Не 
торопитесь, сделайте все ЧРСКАПЕ`ы и изобретите все, что только можно, создайте могучую 
армию на все ресурсы и уничтожьте врага. 
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Миссия 16. РУ.АМА 


Звание: МАСМАТЕ — Число противников - 3 


Миссии данного типа очень просты и требуют лишь быстроты действий, решительности и 
расчетливости. Вам нужно начать в секторе б. Тутвам откроется одна милая ракета- МОКЕ. Сносит 
весь сектор, куда попадет, ион «вырубается» из игры. Накопите столько МИКЕ, сколько клеток 
на карте, атакуйте. 


Миссия 17. ОЦОТА 


Звание: ГАОУ Число противников - 3 


Миссия основывается на всепоражающей силе пушек. Альянсов в этой миссии не заключайте 
- хлопот с ними не оберешься. Начинайте в секторе 7, постройте, по меньшей мере, 25 пушеки 
уничтожайте врагов по очереди. 


Миссия 18 ВИМВАВА 


Звание: МОСОЁГ Число противников - 2 


Очень простая миссия, полностью аналогичная шестнадцатой. Копите минералы на 4 ракеты 
МОКЕ и уничтожайте всю карту. Просто и ясно. 


Миссия 19. ЗИМАТВА 


Звание: ВС СНЕЕЗЕ Число противников - 3 


Миссия полностью аналогичная миссиям 1би 18. Ничего нового прибавить нельзя. Начинайтев 
секторе 15. 


Миссия 20. ТАРЮСА 


Число противников - 2 


Сложная и интересная миссия, основанная натом же принципе, чтои 14-я. Занимайте сначала 
сектор 2. 

Если по соседству (тоесть в секторе 1) есть враг, немедленно уничтожьте его любым способом 
(кстати, способ у вастолько один-УЕТ), таккаквам нужны будут здешние ресурсы. Развитие базы 
идет, какобычно, за исключением того, что минералы собирать нужно всем один, анепо несколько 
человек на каждый. Добившись эскадрильи в 40-50 ЗЕТ’ов, атакуйте секторы (по порядку) Зи4. 
Обоснуйтесь в них - у вас там будет аэропорт. Завоюйте сектор 6. Оттуда, по 250 человек 
посылайте в сектор 7 (людиу вас бесконечные), покау противника не закончится техника. Тогда 
чЕТ’ами разнесите сектор и завоевывайте его. Так же поступайте и с остальными опорными 
пунктами врага. 


Миссия 21. ИТОРПА 


Звание: ОЧСНЕ$$ Число противников - 2 


Очень легкая миссия. Занимайте 4-й сектор, изобретайте 3 ракеты и уничтожайте противника. 
Проходится в 5 минут. 
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Миссия 22. УЕЗРА 


Число противников - 3 


Подобные миссии - состровами в один сектор - носят следующий характер: кто первый сделает 
ракеты, тоти уничтожит остальных. В качестве профилактики можно использовать и ЗО АЗЕВ, 
но это непрактично, т.к. противникатакует ЗРАСЕЗН!Р’ами (космическими кораблями). Короче, 
немного везения тут не помешает. Бывает, что компьютер сам дарит вам победу таким образом: 
противники одновременно стреляют друг в друга ракетами, а вы остаетесь. И проходить такие 
карты нужно на минимальной скорости. 


Миссия 23. \МОМКА 


Число противников - 3 
Прохождение то же, что и в миссии 22. Оставайтесь в секторе 4. 


Миссия 24. ХТВА 


Число противников - 3 
Оставайтесь в секторе 8. Далее см. описание миссии 22. 


Миссия 25. УОСА 


Число противников - 3 
Безразлично, в каком секторе отстраиваться. Далее см. описание миссии 22. 


Миссия 26. ГАРРА 


См. описание миссии 22 Число противников - 3 


Миссия 27. ОНМ 


См. описание миссии 22 Число противников - 2 


Альянс | 


Между главной картой и мелкомасштабной картой есть датчик скорости - бегущий 
человек, апод ним 4 щита (максимум). Во всех случаях, крометех, когда вы сражаетесь 
содним противником, можно попробовать заключить альянс, выбрав курсором опреде- 
ленный щит. Противник может отказаться, а может согласиться. В этом случае цвета 
ваших щитов принимают измененный вид. Иногда противник предлагает вам альянс, 
можно ответить «нет» (тогда он отстанет) или «да», тогда вы, пока состоите в альянсе, 
не можете строить здания на тех землях, где уже обосновался компьютер. Также вы не 
можете атаковать друг друга. Сектора считаются вашими, и можно без опаски посылать 
людей на территории друг друга. В любой момент можно прервать альянс, направив 
курсор в самый нижний щит. 


—— +. 
МЕсл-—Ёо-— МамА 142 


Кнопочное управление 


КнопкаА- быстрое перемещение курсора по экрану счетырьмя точками остановокна различных 
функциональныхчастях экрана 
Кнопка В -главная кнопка: выбор функции, прибавление людей вгруппу. Одобрение какого-либо 


действия < 
Кнопка С - тоже самое, только при формировании группы людей принимаетобратное значение. 


1. Рекомендуется вести игру при средней скорости. 
2. При нападении на врага при превосходстве ваших сил ставьте скорость на максимум. 
3. Никогда ничего не изменяйте в ОрнНопз, 


Опции 


1. Амо 5З!о\м/ оп 4.ЗЕХ оп 
2. Зреесй оп 5. Мизс оп 
3.Не!р оп 6. оад/Зауе 


1 - режим автоматического снижения скорости при атаке на вас противника. 

2 -включить разговоры. 

3-включить совершенно бесполезные таблицы помощи, заслоняющие весь экран иобъясняющие 
названия артефактов. 

4 - убратывключить звуковые эффекты. 

5 - включить/убрать музыку. 

6 - ввести код на уровены/просмотреть код на текущий уровень. 


Коды уровней 


2-УАВООСУМИМЕ 
3-\/\/ЕВОУСУХХ$1- 
4-ОКВОМЕХХЗН 


Совет 


На все 3 подуровня каждого уровня 
можно брать не все 100 людей, остав- 
ляя тем самым определенное количе- 
стволюдейнаследующийуровень игры. 


5- ЗРВОСОУУХ$ЗМ 
6-ОЦВОИУЕУТАУ 
7- О7ВОЧУЕРАТАУ 
8-МЕСОМАМУТАК 
9-ЕКРОЕСЗМУИМУ 
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® МОМТЕЮ УМО ГУ о 


о ме 
(МИР МОНСТРОВ Ц) 


® 5@да ® Количество игроков 1 ® Приключения с элементами ролевой игры ® 
Рейтинге жжжжжхккихк 


Это приключенческая игра с элементами ролевой, где вы играете за девочку, 
вооруженную! мечом. К сожалению, все диалоги и пояснения в игре даны наяпонском 
языке, ‘так что нет возможности точно узнать, что же происходило в этой 
сказочной стране. Правда, смысл игрыясен -вам нужно пройти несколько огромных 
миров, победить нескольких боссов, разгадать загадки и, в конце-концов, спасти 
страну от темных сил. Г Графика игры неплохая, Управление удобное, с сюжет зани- 


мательный. _ > о о а СЫ 


Управление 


А - (доступно не сразу) - подзывать 
котенка к себе, либо пускать его 
в ту или иную сторону; 


В - удар мечом; 

С - прыжок (%+С - спрыгивать с платформ); 
4- поставить щит: 

или Э - (2раза)бег; 

А - поговорить с кем-либо, войти в дверь, 


открыть сундук; 

Котенок (впоследствии превращающийся в огромного 
кота)-многофункциональный помощник. Он может: 

1. Подбрасывать вас на мини-вулканах 

2. Искать потайные двери 

3. Вытаскивать вас из воды 

4. Двигать плот 

5. Превращаться в кусок льда. 

6.Гасить огонь 

Также с его помощью вы можете совершать двойные 
прыжки и длинные планирования-перелеты. 

Запись игры представляет собой разговор со старцем и ответ «да» (верхняя строчка иерогли- 
фов). Тогда в одном из двух файлов вы записываете свою ситуацию, которая будет держаться. 
Стереть вы ее уже не сможете. 


Предметы 


СЛИТОК ЗОЛОТА - исключительно для продажи; 

ЭЛИКСИР - после вашей гибели автоматически восстанавливает всю жизнь: 
ЛАМПА ДЖИННА - вызов джинна, который переносит вас в город с любого места; 
ТАЛИСМАН - нужен для открывания дверей в миры; 

КОВЕР - он же самолет. На нем можно летать, что необходимо в одном из миров; 
ВЕТКА - восстанавливает 3 единицы жизненной энергии; 

ЯЙЦО - из него появляется ваш друг котенок: 

БОМБА - «ключ» кнеоткрываемым дверям; 

КЛЮЧИ - то же самое, но более цивилизованно: 

КАПЕЛЬКА - 10 таких капель прибавляют одно сердечко жизненной энергии. 
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Нажав «З{4аЦ», вы можете посмотреть, какие предметы у вас имеются в наличии. Также можно 
использовать нужный предмет (выбор курсором и С). 


Прохождение 


Начинаете вы в своей родной деревне, на обрыве скалы. К вам подходит деревенский старей- 
шинаи говорито вашей высокой миссии, затем уходит. Идите направо, спускайтесь по мосту; там 
увидите первую хижину. Заходите внее, спускайтесь по веревке внизи идите направо. Поговорите 
с женщиной, которая выставит перед вами сундук с эликсиром внутри. Идите назад, но не 
забирайтесь по веревке наверх, а входите в дверь под ней. Справа от вас стоит волшебница, 
которая расскажет вам о назначении специальных артефактов. Появится сундук, в котором лежат 
пять капелек. 

Теперь идите в крайнюю левую дверь, спуститесь по мостику и откройте сундук. В нем лежит 
хрустальный шар - ключ кследующему миру. Берите его, выходите изхижины и идите направо. 

Дальшеесть ещеоднахижина, вкоторую можно не заходить. Идите дальше, васбудут провожать 
местные жители. Дойдя до старца в синем одеянии, сохраните игру. В дальнейшем вы будете 
встречаться со старцем довольно часто. 

Теперь ваше безоблачное существование будет омрачнено появлением первых врагов. Соби- 
райте все монеты и мешочки с деньгами, которые они оставляют после себя, - деньги вам очень 
пригодятся. Пройдя вперед несколько экранов, вы выйдете к ушастому идолу. Принесите ему в 
жертву хрустальный шар. Изземли поднимется дворец, вкотором продолжатся ваши приключе- 
НИЯ. 

Запишитесьу старца и входите поочередно во все двери (кроме двери с замком - для нее нужен 
ключ), поднимаясь по канатам и площадкам. В итоге вы найдете сундук, в котором лежит нужный 
вам ключ. Вернитесь нато место, где стоит старец, и примените ключ возле двери. Войдя в дверь, 
идите дальше: заходить нужно во все двери и убивать всех, кто там находится. После этого будут 
появляться проходы и площадки. В одном из сундуков возьмите ключкеще одной запертой двери. 
За этой дверью, поднявшись по канату, остерегайтесь шипов, появляющихся и исчезающих. 
Поднявшись по платформам ещевыше, не входите в дверь, что наверху: упадете в середину уровня 
и придется заново проходить уже пройденный участокигры. Идите сразу налево. В первой комнате, 
после того, как вы убьете гоблина с булавой, появится сундук с золотым слитком. 

Зайдя во вторую дверь, поднимитесь по канату, пережидая, когда исчезнут появляющиеся шипы, 
и затем пройдите коридоры с шипами. Если вы, выйдя из двери, спрыгнете вниз сквозь площадку 
(там вас ждет старец), вам придется снова проходить участок с шипами. Лучше пойти вправо и 
прыгнуть вниз. Рядом с площадками находится автомат по продаже сердечек. Восстановив 
полностью свою энергию, поднимитесь по площадкам наверх, кдвери, ведущей кпервому боссу 
игры. Это гигантская гусеница, бить которую нужно в прыжке по голове. Победив босса, вы 
получитесундук, вкотором лежитлампа с джинном. Используйте лампу, иджинн перенесет вас 
в город (верхняя строка иероглифов соответствует «да»). 

Вы окажетесь у статуи идола - помолитесь, и вам восстановят все недостающие сердца. Идите 
направо до ближайшего здания, войдите в него и поговорите с женщиной, находящейся там 
(нажмите Фвозле нее). В разговоре сней вы увидите, что она задает вам вопрос: это она просит 
вас продать слиток золота, который находится у вас. Появится иконка с двумя японскими 
словами: первое - «да» (яхочу продать предмет, находящийся у меня), второе - «нет» (я не продаю 
мой предмет). 

Ответьте сначала «нет», таккакбарыня предложит вам 500 монет. Затем отвечайте наее вопрос 
«да», ивы продадите слиток золота за 800 монет. 
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После удачной сделки идите налево, где увидите дверь. Зайдите в нее (№ у двери). 

Поднимитесь по лестнице, которая предстанет перед вами, с помощью прыжка (кнопка С). 
Наверху вы увидите сундук, в котором лежит слиток золота. Спустившись вниз, в комнату, 
продайте слиток за 800 монет. После этого вернитесь вту комнату, где брали слиток, и войдите 
в дверь, находящуюся возле этого сундука: вы окажетесь на крыше дома. 

Слева растут две пальмы. Если встать между ними и нажать №, появится сундук, открыв 
который, вы получите кучу монет. 

Спрыгните вниз, зайдите в следующий дом и поговорите с продавцами оружия и щитов. Вы 
сможете приобрести меч и щит, у которых параметры атаки и защиты больше, чем уимеющихся 
увас. Войдите в дверь, ведущую в следующую комнату, где будет находиться сундук. Откройте 
его, ивы сможете взять эликсир (но если вы не использовали ваш прежний эликсир, то этот вы 
не возьмете - сундук снова закроется). Выйдите из этого здания и идите налево, пока не увидите 
вход во дворец, который загораживают стражи. Поговорите с одним из них и на его вопрос 
ответьте «да». Тогда стражники расступятся и освободят вам путь во дворец. 

Во дворце поднимитесь наверх и зайдите в дверь, которая находитсяу васнад головой. Войдя 
вэту дверь, идите наверх (налево или направо по лестницам, ведущим вверх). Возле картины на 
стененажмите , ивы сможете увидеть карту МОМ$ТЕК ММОКЬО"а. После этого зайдите в дверь 
рядом иидитекпринцессе. Навопросы принцессы отвечайте всегда «да» (кнопки А или С). Если 
вы сделаете все правильно, то после каждого вопроса, на который вы ответили «да», прозвучит 
характерный сигнал-звонок. Идите обратно к двери и выходите. Спускайтесь вниз и, дойдя до 
следующей двери, под которой находится лестница, спуститесь по этой лестнице вниз, войдите 
вдверь слева и идите к двери, у которой находится стражник. Вы попадете в кладовую с шестью 
сундуками. Откройте их, ивы сможете приобрести ключ-пентаграмму для первой двери вхраме, 
яйцо, золотой слиток, эликсир, несколько сияющих капелеки деньги. После этого выходите из 
дворца. 

Затем идите направо до идола и примените яйцо. Вы увидите смешную мини-заставку, где из 
яйца вылупится ваш друг - летающий котенок. Пройдя через город до конца вправо, у человека, 
стоящего в саду, можно купить доспехи (жизненная энергия +5). Теперь идите в храм (крайнее 
левое здание за дворцом). Старец у храма отодвигается в сторону, и, применив амулет, можно 
войти в первую дверь первого мира. 

Идите налево, в особо высоких местах применяя двойной прыжок с котенком. Поднявшись на 
самый верх горы, прыгайте через платформы; там где нарисована стрелка направления, исполь- 
зуйте двойной прыжок - иначе не допрыгнете. 

Продолжайте двигаться влево. Попав на самый верх, спускайтесь с другой стороны крыши. 
Убейте трех гоблинов; закрытую дверь взорвите бомбой из сундука внизу и войдите туда. 

Вы оказались в мире подземных пещер. Ищите сундуки с бомбами, чтобы взрывать входы в 
пещеры. Огненные гейзеры опасны для здоровья: чтобы переправиться через них, запускайте на 
гейзер котенка. Поднимаясь по канатам, следите, скакой стороны начинают падать камни, чтобы 
развернуться в противоположную сторону. 

Чтобы спастись от огненных шаров, падающих сверху, защитите голову котенком. Когда из 
отверстий вылетают языки пламени, ставьте щит. 

Такдвигайтесь до синейкнопки надтолстой балкой. «Включите» спомощью котенкакнопку- этим 
вы отодвинете толстую балку. Спуститесь вниз и пройдите по мосту над раскаленной лавой. 

Встаньте под стрелкой и котенком нажмите кнопку. Дальше прыгайте по движущимся балкам 
наверх, апотом направо. Внизу вяме нажмите накнопку: упавшие сверху каменные кубы образуют 
лестницу, по которой вы и подниметесь вверх. Пробежав направо, спрыгивайте вниз, к двери. 
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Возьмите котенка и, пустив его на гейзер, встаньте ему на голову. Котенок взлетит вверх, а вы 
вместе с ним. 

Пройдя таким образом два гейзера, вы должны попасть в правую нишу в стене; там находится 
сундуксбомбой. Возьмите ее и снова поднимитесь на втором гейзере. Запрыгнув по платформам 
наверх, взорвите дверь и войдите в нее. Пройдя до конца вниз и влево, возьмите бомбу. 

Поднимайтесь вверх по канату и платформам (с разных сторон вас будут атаковать языки 
пламени) к двери, за которой вы встретитесь с боссом - летающей птицей. Его лучше бить с 
площадки, не давая приблизиться ксебе. 

Убив его, откройте появившийся сундук с бомбой и взорвите дверь. За ней вторая часть этого 
негостеприимного мира. Поднимайтесь по веревке наверх; вас будут пытаться атаковать приве- 
дения - убивайте их. Взобравшись наверх, убейте привидения и спускайтесь вниз, затем налево 
и направо. Войдите в дверь, прыгайте в яму и уходите во вторую дверь внизу. Там, в комнатке, 
лежит сундук с бомбой и находится старец. 

Запишитесь, затем выходите, поднимайтесь по гейзеру и идите наверх и налево; взорвав дверь, 
войдите внее. Продолжайте двигаться дальше, до огненной лавы, где нет моста, нажмите вверху 
кнопку, которая поднимает балку из-под реки огня, и откройте сундук с золотым слитком. 
Перейдите на другой конец и заходите в следующую комнату. 

По гейзерам соберите все монеты, все артефакты и затем через постоянно движущиеся во все 
стороны балки заберитесь наверх, к двери. Спускаясь вниз, убейте трех привидений и войдите в 
дверь. Справа, в автомате, накупите сердечек и идите влево. Заберитесь на вторую платформу 
и котенком нажмите кнопку, выдвигающую балку. Прыгайте направо, встаньте под кнопкой и 
нажмите на нее сами. Наверху, нажимая накнопки, доберитесь до верхнего левого угла. Пройдите, 
собирая монетки, коридор сшестью колючими шарами. 

Прыгайте вниз, лавируя между огненными шарами, и идите направо. Взобравшись по канату 
наверх, вы попадете к старцу, у которого можно записаться. Затем пройдите первый огненный 
мост, прыгая без котенка; затяжным планированием котенка пройдите второй и третий мосты, 
четвертый и пятый им полностью аналогичны. Прочтите в конце последнего мости три таблички 
и ответьте на все вопросы «да» (первая строчка): вам откроется проход вниз, к боссу. Босс 
представляет собой огненный шар с руками, увенчанными шипастыми шарами. Бейте его, 
‚стараясь уворачиваться, когда он размахивает руками. После победы над боссом джинн снова 
отнесет вас в город. 

Направляйтесь в сторону дворца, но в сам дворец не входите, а поднимитесь по лестнице 
по левой стороне до парадного входа в здание. Идите налево от него до края стены и с помощью 
двойного прыжка с котенком перепрыгните на противоположную стену. Гам вы сможете открыть 
сундук, вкотором лежатсияющие капельки. Подойдите кдереву, на котором уже созрел магичес- 
кий плод, и потрясите его. 

Вы увидите мини-заставку, где ваш летающий котенок, съев плод, вырастет и станет больше. 
Возвращайтесь в город и продайте слитки золотаза 1500 монет. Затем зайдите в магазин и купите 
у продавца меч за 3000 монет, который находится в следующей комнате этого здания. Выходите 
из него и идите направо. Через одно здание вы увидите башню. Зайдите в нее. Слева от вас есть 
специальная лестница, состоящая из платформ. Поднимитесь по ней наверх (с помощью прыжка 
С). Наверху будет дверь: откройте ее и спуститесь вниз (%+ С). Вы увидите комнату с сундуком. 

Откройте его и возьмите ключ-пентаграмму ко второй двери вхраме. Выходите избашни и идите 
направо до тупика, где находится продавец доспехов. У него вы можете купить доспехи за 3600 
монет. Затем идите к храму и, подойдя ко второй двери, примените ключ-пентаграмму. Вы 
окажетесь во втором мире на опушке леса с пальмами. 
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Через несколько экранов вы попадете наберегпруда, втаинственные заросли. Неслишком 
расслабляйтесь при виде «совсем безобидных статуй-гарпий» (некоторые из них оживают и 
стреляют в вас молниями). Идите направо все дальше и дальше до тупика с камнем. Прочтите 
надпись на камне и возвращайтесь кпройденной вами колонне без отражения в воде. Подойдите 
к этой колонне вплотную и нажмите #Ж. Затем, встав так, чтобы колонна вас закрыла собой, 
нажмите Ф и прыжок, и вы войдете в канализацию. 

Вы падаете вниз в комнату со входом в другое помещение. Вход на этом уровне представляет 
собой отверстие в стене (далее для удобства оно будет называться дверью).Войдите в него и без 
опаски падайте в поток воды. Вода вас понесет в первый тоннель. Затем, когда вы выплывете из 
первого тоннеля, вы должны прыгнуть на противоположный берег, иначе поток воды унесет вас 
вниз во второй тоннель, который находится под нужным вам берегом. Оказавшись на берегу, 
прыгните на противоположный берег с помощью двойного прыжка с вашим котенком, встаньте 
под горящий факел и задуйте его с помощью вашего друга (каждый раз, когда вы правильно 
выполните задание илинайдете нужный предмет, будет раздаваться характерный сигнал-звонок). 
Далее смело прыгайте в потоки неситесь во второй тоннель. Идите ккраю берега и перепрыгивайте 
пропасть к противоположному берегу, где лежит сундук со слитком золота. Прыгайте вниз в 
несущийся влево поток воды. Если вы не задули (или не смогли задуть) первый факел, то идите 
направо и проделайте ту же операцию, что описана выше. 

Если вы сделали все правильно, идите влево и прыгайте втрубу, ведущую вниз. После того, как 
вы попали в воду, ведите себя очень осторожно. Кактолько увидите берег, постарайтесь, прыгая 
на него, не задеть предмет, плавающий перед ним, иначе будете терять энергию. Идите влево и 
прыгайте в воду, которая перенесет вас немного выше (собирайте монеты). С помощью своего 
друга-котенка поднимитесь по летающим площадкам выше в самый верхний левый угол-тупичок 
и войдите в дверь. 

Идите дальше, пройдите мимо фонтана, спрыгивайте в следующую пропасть прямо в воду и 
плывите в тоннель. После того, как вы выпрыгнете из гейзера, идите направо и прыгайте в воду. 
Смело неситесь по потоку в следующий тоннель. Вынырнув изэтого тоннеля, вы сможете открыть 
сундуксэликсиром либо дальше нестись по потоку воды. Если хотите взять эликсир, после того 
как вы выплыли из тоннеля, постарайтесь выпрыгнуть из воды. 

Далее, чтобы продолжить свой путь, запрыгивайте назад в воду. Вода вас принесет ко входу в 
следующие помещения. Задуйте факел, чтобы освободить проход. Перед костром с помощью 
двойного прыжка с вашим другом запрыгивайте наверх. Зайдите в правую дверь и идите направо 
и идите дальше. Вскоре вы выйдете к автомату по продаже сердечек, а рядом с ним вход. 
Восполните недостающие сердца, и затем вы упадете в маленькую комнату с потоком воды, где 
вверхнем левом углу находится капелька. Если вы хотите ее взять, сразу, как окажетесь в воде, 
прыгайте влево. После прохождения этой комнаты вас вытолкнет гейзер в следующую. Идите 
влево и прыгайте в трубу, ведущую вниз. Затем войдите в дверь перед вами. Вы выйдете из этой 
комнаты и попадете в следующую. Задуйте факел и войдите в нижнюю дверь (слева от факела). 
Вы упадете в стремительный поток воды. Будьте внимательны! Прыгайте на берег, не вплывая в 
тоннель. Тогда, запрыгнув на летающую платформу, вы сможете взять в сундуке ведро (без него 
вам не пройти эту миссию). 

Если вас засосало в Тоннель, и вы не взяли ведро, возвращайтесь и возьмите его. Далее с 
ведром спрыгивайте в воду, плывите спокойно, пока вас не вытолкнет гейзер воды. Входите в 
двери и, наконец, вы дойдете до фонтана, у которого вы уже были. Примените ведро возле фонтана 
инаполните его водой. Далее спрыгивайте внизи неситесь по воде, пока васне вытолкнетгейзер. 
Дойдите до костра рядом с табличкой и потушите его (примените ведро с водой), после чего 
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прыгайте вниз. Внизу находятся четыре двери: зайдите в крайнюю правую. Проплыв по тоннелю, 
выпрыгните к двери справа, войдите в нее, задуйте факел и возвращайтесь. 

Прыгайте вводу и плывите в следующий тоннель. Затем, когда вы вынырнули изэтого тоннеля, 
прыгайте на противоположный берег, не касаясь шокирующего предмета. После этого, спомощью 
двойного прыжка с вашим другом-котенком, перепрыгните на следующий берегкфонтану. 

Наполните снова ведро с водой и прыгайте обратно. Входите в единственную на этом берегу 
дверь - вы попадете в комнату с факелом. Затушите факел. После этого прыгайте вниз и идите 
влево до конца, войдите в эту дверь (не входите в другие двери - только время потратите и, 
возможно, лишитесь энергии). Упав, вы сможете войти в еще одну дверь. 

Как только вы упали сверху, идите направо и потушите костер. Откройте сундук, и вы 
приобретете несколько капелек. Войдите в дверь внизу, доберитесь до фонтана и снова наполните 
ведро водой. Возвращайтесь нато место, где потушили в последний раз костер. Потушите костер 
внизу и войдите в дверь перед вами. После этого идите направо, прыгайте вводу (если зацепитесь 
за одиночную веревку, то откроете сундук и возьмете несколько золотых). 

Увидев первую изтрех веревок, сразу же цепляйтесь за нее, итак, прыгая с веревки на веревку, 
вы сможете перебраться наберег. Продолжайте двигаться вправо, перепрыгивая в воде препят- 
ствия. После прохождения ряда таких препятствий вы должны спрыгнуть в воду, поток которой 
унесет вас в еще один тоннель. Как только вы выпрыгнете из этого тоннеля, прыгайте по 
вертикальным потокам воды влево, и вы выберетесь к выходу из этого водопада. Идите влево 
и войдите в первую же дверь. Там вы увидите автомат с сердечками и старца. 

После необходимых действий выходите отсюда и идите налево до пропасти. Прыгайте в нее, и 
вы сразитесь с гигантским страусом. Чтобы победить этого страуса, вы должны догонять его и 
постараться чаще бить мечом, иначе вам придется еще дополнительно сражаться с маленькими 
зловредными птичками, которые размножаются довольно быстро. Когда вы разделаетесь со 
страусом, справа откроется проход. Пройдя туда, вы увидите пять факелов. Задуйте второй и 
четвертый, и слева откроется дверь. Входите в нее и идите налево до большой комнаты, 
наполненной водой. Над поверхностью воды будут летать платформы: прыгая по ним и собирая 
монетки пробирайтесь в следующие комнаты. Затем прыгайте в воду, и струей воздуха вас 
пронесет по трубам. Выпрыгните, когда будет возможность (с левого края), и снова прыгайте в 
воду. Когда вас вынесет в левый тоннель и потянет вниз, жмите 4 и зовите котенка (А). 

Выпрыгните влево и потушите факел. Прыгайте обратно, потушитеещеодин факел и воздух из 
новой трубы перенесет вас квыходу. Встаньте на плотики зовите кота: он дует против движения 
и двигает плот. Такпереберитесь квыходу. Подойдите ктрубе и примените ведро. Оттуда появится 
старец: на его вопросы отвечайте «нет», и прыгайте в трубу, к боссу. Вначале это будет синяя 
гусеница с которой очень легко справиться. Затем появится четырехногое существо, бить 
которое нужно только по синим ногам (сзади), пока оно не успело развернуться. После победы вы 
снова окажетесь в городе. 

Продайте в городе золото и отоварьтесь в магазинах. Также не забудьте в саду справа 
приобрести новые доспехи. В королевском саду скормите котенку еще одно яблоко. Зайдите в 
башню, войдите в дверь, проход в которую освободился, и откройте сундук -там ключ ктретьему 
уровню. Войдите в 3-ю дверь (мир льда) иидите до пирамиды. Поговорите со сфинксом и зайдите 
в первую появившуюся дверь в пирамиде. Здесь вы должны найти пять каменных идолов ив 
специальной комнате расположить их на полках в определенном порядке. Условно этих идолов 
можно назвать так: лев, голубь, ангел, сова и черепаха. Чтобы войти в любую дверь, каждый 
разнеобходимо набрать один изкодов: красный - АВСВ, синий -ВААС, белый - САСССА ичерный 
- АСАААС. 
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Сначала идите влево до первой двери, войдите внее, идите вправо до пропасти, перепрыгните 
пропасть и откройте сундук, в котором лежит каменный идол-лев. Прыгайте в пропасть, пройдите 
до конца налево и войдите в дверь. Теперь идите вправо до пропасти с подъемником и возьмите 
в стене направо в сундуке каменного идола-черепаху, а в параллельном левом проходе будет 
лежать карта, спомощью которой вам намного легче будет пройти запутанные коридоры пирамиды. 
Спуститесь на подъемнике и идите влево до двери, а затем вправо до комнаты с пятью полками. 
Положите черепаху на первую, альва-навторую, возвращайтесь налево кдвери, откудапришли 
и идите направо. Войдите в дверь и слева поднимитесь на подъемнике. В комнате в сундуке вы 
найдете идола-сову. Упав в пропасть, вы должны попасть в первый проход справа. Пройдя до 
конца, в сундуке вы возьмете идола-голубя. В комнате сполками поставьте сову в среднюю нишу, 
голубя в следующую. Выйдя изэтой комнаты, дойдите снова до двери сбелым кодом, поднимитесь 
на подъемнике до самого верха и идите влево до двери между двумя вазами со змеями. Войдите 
вдверь и идите все время направо, мимо подъемника, доеще одной двери, затем налево до конца, 
ив сундуке вы возьмете последнего идола-ангела. Теперь вернитесь в комнату с полками и 
поставьте ангела на свободное место -на пятую полку. Внизу появится дверь, за которой васждет 
босс этого мира. Победить летающего монстра с топором не представляет особого труда, если 
вовремя уворачиваться от голубых шаров, которые он выпускает. Победив босса, войдите в 
появившуюся дверь, и первый мир ледяной пирамиды пройден! 

Поговорив со сфинксом, вы сможете попасть во второй мир. Здесь задача та же - найти и 
правильно расставить пять каменных идолов, но уже в другом порядке: голубь, ангел, сова, лев, 
черепаха. Чтобы отыскать невидимые двери, каждый разприбегайте кпомощи кота: он остановит- 
ся там, где и находятся эти двери. Исследуйте все коридоры, чтобы не пропустить ни одной двери, 
так как в сундуках в разных местах, помимо каменных идолов, можно найти и другие полезные 
вещи (деньги, золото). Ориентируйтесь по карте, ивы безтруда пройдете эту миссию (темболее 
увасесть опыт прохождения певрвого мира). Комната для идолов находится слева отподъемника 
(в центре верхней части карты). В нижней части карты изображен еще одни подъемник (в форме 
перевернутой буквы Т), поднявшись на котором и зайдя вневидимую дверь, можно сохранить игру 
устарца. Чтобы войти ввисящую в воздухе дверь, слева от нее заморозьте кота в кубик-ледышку 
и используйте кубик в качестве подставки. 

Пройдя от подъемника вправо до конца (через комнату с колоннами и надписями на стене), вы 
должны убить стража смечом и щитом, и только тогда появится сундуксидолом-голубем. Собрав 
всех идолов, расставьте их в нужном порядке и заходите в появившуюся дверь. У старца 
сохраните игру и пройдите в дверь рядом. Чтобы в следующем помещении попасть в висящую в 
воздухе дверь, поднимитесь на подъемнике на самый верх, заморозьте кота в кубик-ледышку и 
столкните куб вниз так, чтобы он упал перед дверью. Задверью вы вновь встретитесь слетающим 
монстром из первого мира, только теперь он вооружен не топором, а булавой. Победив босса, 
выходите из пирамиды и идите к сфинксу. Тот задаст вам 10 вопросов. На все надо ответить 
правильно («да» или «нет» )}, тогда дверь откроется. Если вы неправильно ответили, идите влевый 
нижний угол, кводе, льющейся изтрубы, нажмите # исновавозвращайтесь ксфинксу. Ответить 
на все вопросы правильно с первого раза вряд ли кому удастся, поэтому здесь необходимо 
проявить максимум терпения. Вам нужно либо нажимать «да» или «нет» наугад (тогда вы можете 
делать это до бесконечности), либо постараться зрительно запомнить, на какие иероглифы 
отвечать «да», а на какие «нет». В конце концов, вы ответите на все вопросы сфинкса, и тот 
милостливо разрешит вам пройти в третий мир ледяной пирамиды. 

В этом мире каменных идолов нужно расставить так: сова, ангел, черепаха, голубь, лев. 
Ориентируясь по карте, заходите во все двери и убивайте всех врагов (некоторые сундуки 
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появляются только после этого). Участки перед каждой дверью покрыты льдом. Когда вы будете 
скользить по льду, не нажимайте прыжок, а просто скользите. Если же вынажали на прыжокиупали, 
то призовите к себе кота и отпустите его, тогда вы снова на ногах. 

Если не удается задержаться перед дверью, используйте кота. Кот вам поможет также 
растопить ледяные плиты, чтобы освободить проходы в некоторых помещениях. 

Раздобыв пять идолов и расставив их по порядку, вы встретитесь с главным боссом 
пирамиды -ледяным роботом, победить которого не составляет никоготруда. После победы над 
ним джинн снова перенесет вас в город. 

Зайдите в крайнее здание справа. Человеквчерной шляпе что-то скажет вам, и вмиг существа, 
летающие повсюду вгороде, изменят свой цвет, амузыка станет другой -тревожной. Теперь идите 
взамокк принцессе, где стражники будут нападать на вас, асама принцесса спомощью черного 
летающего существауничтожит вашего верного друга -кота. После этого вам придется сразиться 
своинственной принцессой, победить которую не очень легко, но сделать это необходимо. После 
победы над принцессой вы вновь окажетесь в городе, возле статуи идола. В сундуке лежитключ 
- пентаграмма, который откроет последнюю дверь в храме. Вы окажетесь в заоблачном мире. 
Идите все время вправо и на третьем экране убейте справа тучу (она летает ниже остальных). 
Появится сундук с ковром-самолетом, применив который у края облака, вы доберетесь до 
летающего замка. 

Здесь вам часто придется не ходить, а бегать, чтобы успеть проскочить в то или иное место. 

Сначала идите налево по коридору. Если в полу имеются ниши, прыгайте в них-вверху ползают 
очень тяжелые шестеренки. Налево, на высокий уступ, можно запрыгнуть по шестеренке. 

Нажмите кнопку и бегите наверх и вправо, покане закрылась дверь. Бегите направо по коридору, 

а, так как шестеренки идут парами, пережидайте подольше. Идите вправо до конца и спомощью 
пружин в стене и в полу доберитесь до старца, у которого можно сохранить игру. Поднявшись по 
канатуот старца, двигайтесь влево, используя блоки-шестеренки и движущиеся площадки, чтобы 
подняться наверх. Этот этап требует особой осторожности и внимания, так как нужно точно 
рассчитать время, чтобы нажать кнопку и успеть проскочить в открывшийся проход. Двигайтесь 
дальше, открывая двери сшипами и используя движущиеся площадки, дозатемненного помещения, 
где стоят семь маленьких человечков. Зайдя в фигурную дверь, вы вновь встретитесь с этими 
‚же людьми. Поговорите с человеком, стоящим в середине, и появится провал в полу, который 
приведет васкмонстру, похожему нагигантскую шляпку мухомора. Бить надо не его, а маленьких 
монстриков, которых он выпускает. Чудище постепенно будет двигаться и откроет вам проход к 
боссу - своей уменьшенной копии. Этого монстра можно и нужно уничтожить Победив босса, 
справа в стене возьмите в нескольких сундуках разные полезные предметы. 

Пройдите ряд комнат с движущимися площадками и воздуходувами (это также потребует 
сноровки), и вы попадете к главному боссу уровня - грозовой туче. 

Убив босса, возвращайтесь в город. Восполнив энергиюу идола, идите во дворецкпринцессе. 
Чтобы войти в дверь, ответьте «нет» на вопрос стражника. Сразитесь с принцессой, правда, ее 
убить вам не удастся. Как только вы будете повержены, стену проломает... ваш котенок, но 
огромных размеров - почти в пол-экрана (после разговора с принцессой нажмите кнопку А, чтобы 
вызвать котенка). Оносвободит принцессу от колдовства, и весь мир станет чистым и цветущим. 
Ноглавное зло притаилось в недрах земли, подзамком. Падайте туда -ипоследний уровень перед 
вами! Здесь вам предложат пройти по коридорам, нашпигованным всеми монстрами из игры и 
боссами. 

Победив всех, вы окончательно освободите этот мир от злых сил! 
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Пр редыстория 


Конфликт, случившийся во время нашествия 
полчищ созданий-мутантов, полностью уничто- 
жил планету РАЁМ, в системе солнца АЁСО. 
Онабыла превращена в руины силами злаиих 
жестоким воплощением -ВАККРОКСЕ (Темной 
Силой), посеявшей смерть и слезы повсюду. 
ЛюдиРАЁМ'а, ученыеи величайшие создатели, 
узнали о планах злодеев. Кактолько появились 
признаки ВАККРОКСЕ в системе АЁЕСО, люди 
бежали с планеты. Ученые успели создать 400 
космических кораблей. Они покинули уже поги- 
бающий РАЁМ и устремились в просторы кос- 
моса в поисках новой родины, нового дома. 
Рыцарь ОКАКЮ был втовремя самым могучим 
воином, но его связывала любовь с ведьмой 
ТАУА, обладательницей огромного лукаСмерти 
(АУА’$ ВОМ/). Вместе сЧерным мечом (ВЕАСК 
ЗМОКО) ОКАКЮ, эта пара была непобедима. 
Однако -АУА обманом привелаза собой монст- 
ров, когда люди уже надеялись уйти от ВАКК 
РОКСЕ. На кораблях произошел конфликт. 
ОКАКЮ победил -А\А, азатем сам бросился в 
море и утонул. Однако предательство ЕА\УА подействовало: РАКК ЕОКСЕ точно рассчитала 
маршрут кораблей и перехватила их. Используя неизвестные технологии и темную магию, она 
уничтожила почти все корабли. Два последних корабля-«АНЗА Ш» и«МЕО РАЁМ»чудом уцелели. 
ОАВКРОКСЕ захватилаЧерный мечОКАКЮ и забросилаего вглубины океана, но до лука Смерти 
не добралась - не успела: неизвестным образом он исчез. Теперь в этом мире, спустя 1000 лет, 
снова пробудилась ВАКК РОКСЕ и благополучие его зависит от вашего ума и меча. 


_ Сюжет«РНАМТА$У ЗТАК Ш» не линеен и его можно изменять: он состоит из семи различных, 
практически, не пересекающихся последовательных сценариев, иличастей вашего путешествия. 
Вконце каждого сценария идет разветвление сюжета надвое, и поэтому нужно последовательно 
пройти не все семь сценариев, а только три. Простор для выбора есть. Все сценарии делятся по 
‘одному и тому же пути - женитьба. Начинаете вы игру принцем ВН\У$’ом, продолжаете - одним из 
его двух возможных сыновей (АУМ или МЕС), а заканчиваете одним из его четырех возможных 
внуков (ЗЕАНТ, АКОМ, СНЖ$ или )ЕАМТ). Причем, средства достижения одной итой же конечной 
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благой цели различны - куничтожению ВАККЕОВСЕ каждый персонаж идет своим путем. Смерть 
всей команды (РАКТУ) не зависит от главного героя: если он погибает, игру можно продолжить и 
без него. В городах можно купить все необходимое для уничтожения врагов - прочную броню, 
мощные мечи, лекарственные средства, технологии, позволяющие усовершенствовать магию за 
счет других заклинаний, и, наконец, спокойный сон в гостинице вкупе сзаписью игры (по соседству 
еще стоит больница с хирургическим и профилактическим лечебными заведениями). Мешать 
вашему продвижению будут почти все типы врагов - монстров или киборгов, и семь боссов с 
несколькими полубоссами, которые потом становятся вашими друзьями и в счет не идут. 

Управление в РАМТАЗУ ЭТАК Ш осуществляется тремя кнопками, кнопкой За" и курсором 
соответственно: 

кнопка А - открывать сундуки, разговаривать с людьми, выбор функции (в меню статуса); 

кнопка В - выход из меню (любого), отмена команды (любой); 

кнопка С -а) в бою: выбор функции; б) меню статуса; 

кнопка З4ам - пауза; 

курсор - передвижение игрока по экрану. 


Меню «ЗТАТИ$». Часть 1 


1 - место для персонажа 

2 - обязательное место для УМгеп`а 

3 - место для персонажа 

4 - обязательное место для Меи 

5 - обязательное место для главного героя 
6 - само меню 


Нет, Тесвплд, З{ат$, Едч фр, ЗМЕсв 


1 - таблица главного героя: имя, энергия, мана (Т.Р.); 

2 -таблица Мец: имя, энергия, мана; 

3 - таблица \У\геп`а: имя, энергия, мана; 

4 -таблица возможного персонажа: имя, энергия, мана; 

5 - таблица возможного персонажа: имя, энергия, мана; 

б-строка сообщений (сообщается, кто, кого и каксильно атаковал или применил магию; кто умер 
или воскрес ит.д.) ; 

7 - функция автоматической атаки; ваши персонажи будут сами нападать на противника, пока 
не уничтожат его (или пока не умрут сами). Функция отменяется нажатием любой кнопки; 

8 - функция применения возможностей; появляется еще одно меню: 

А - функция «удар» (указывается, кто и кого ударяет); 

Б - функция «предметы» (указывается, кто, на кого и что из предметов 

применил); 

В - функция «магия» (указывается, кто, на кого и какую магию применил (если маны не хватает, 
об этом сразу пишется в строке № 6); 

Г - функция «защита»: указывается, кто кого защищает; при атаке защищаемый остается 
невредимым, азащищающийтеряет ход и энергию за него; 

9 - функция «атака» - каждый атакует по одному разу и снова ждет ваших указаний; 

10 - функция «побег» - попытка убежать от врага. Может получиться, а может и нет; в этом случае 
все ваши персонажи теряют ход и противник снова атакует. 
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Функции 7и 9 отличаются тем, что «7» можно выбирать, когда не нужно использовать магию, 
нет особо опасных врагов, нет опасности умерщвления кого-нибудь из ваших персонажей, и вы 
почти уверены, что ваше вмешательство не потребуется. 

Функцию 9 можно выбирать, если вы намереваетесь воспользоваться магией, атаковать 
определенного врага, применить какой-либо предмет или воскресить мертвого. 

За победу в поединке вам дают определенное количество очков опыта и денег. Битвы - 
единственный источник дохода, поэтому сражайтесь побольше. Очки опыта повышают вас в 
уровне мастерства боя; скаждым новым уровнем у вас увеличиваются максимальное количество 
жизни, максимальное количество маны (Т.Р.) (если она вообще имеется у персонажа), мощность 
атаки, скорость ударов, удача, степень защиты, - в общем, все параметры. 


Виды магии 


Магия, которая имеется в игре, делится начетыре раздела, причем в каждом разделе естьчетыре 
вида магии: 


Неа/пта ТесПп Огаег Тесй Ме!ее Тесп Гте Тесп 
Ке$ гап Мазак ОеБап 
Сензе Сга Рапы Эра 
Ату Тиц Кет! Ви 
Кеуег Ро! Гогза Мег 


1. НЕАЦМС ТЕСН: 


КЕЗ: восстанавливает большое количество энергии какому-либо игроку при применении. Не 
действует, разумеется, на мертвых и отравленных; 

СЕКЗЕ: восстанавливает небольшое количество энергии всем персонажам сразу. На мертвых 
тоже не действует, как и на отравленных; 

АМТЕ: лечит людей, которых отравили (буква «Р» под именем в бою или под маной в «З{а из»). 
Может подействовать далеко не сразу; 

КЕ\УЕКР: восстанавливает мертвых. Действует сразу очень редко. 


2. ОВОЕВТЕСН: 


ГАМ: влияетна определенный рядврагов (верхний или нижний), отнимает среднее количество 
энергии; 

СКА: влияет на всех врагов сразу, отнимает небольшое количество энергии; 

ТЗУ: влияетна определенную группу врагов (левую или правую), отнимает среднее количество 
энергии; 

РО!: применяется на какого-либо одного врага, отнимает достаточно большое количество 
энергии. 


3. МЕТЕЕ ТЕСН: 


МАЗАК: отнимает среднее количество энергии у одного определенного героя и прибавляетее 
понемногу всем остальным персонажам; 

РАМВ!: отнимает небольшое количество энергииу одного какого-нибудь персонажа иприбавляет 
еекакому-либо герою; 

КЕМ: самая непонятная магия. Действует неизвестно как, неизвестно на что и неизвестно 
зачем; 

РОК$ЗА: наследие Смерти. Попадает по некоторым врагам стопроцентно, по некоторым не 
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попадает вообще, большинство обладаютнизкой сопротивляемостью. Уничтожает любого врага 
сразу, кроме босса. 2 


4. ПМЕТЕСН 


ОЕВАН: замедляет движение врага, делаяееатаки и защиту немного меньше. Жертва иногдадаже 
пропускает ход или несколько ходов; 

ЗНМА: парализует врага на несколько ходов. Некоторые типы врагов имеют большую сопротив- 
ляемость к этой магии; 

НИ: ускоряет какого-либо вашего персонажа, добавляя ему на время атаки силу удара и 
сопротивляемость к ударам; 

МЕК: тоже самое, чтои ЗНУ, только при этом замедляется один изгероев, зато действие сильнее, 
чему НИ. 


Любая магияизНЕАЫМС ТЕСН отнимает 5 ман (м.е.); 
любая магияизОКОЕКТЕСН отнимает 5 ман (м.е.); 
любая магия из МЕЕЕЕ ТЕСН отнимает 1 ману (м.е.); 
любая магия из Т1МЕ ТЕСН отнимает 1 ману (м.е.). 


Экран врагов 


Враги появляются на экране в два ряда, две группы или по десять человек максимум, в указанном 
порядке: 

схема 

а) враги 7, 8, 1, 2, 3 - левая группа; 

6) враги 9, 10, 4, 5, 6 - правая группа; 

в) враги 7, 8, 9, 10 - верхний ряд; 

г) враги 1, 2, 3, 4, 5, 6 - нижний ряд. 


магия Рогза действует на любого врага; 
магия Тзи действует на любую группу врагов; 
‚ магия Фап действует на любой ряд врага; 
магия Сга действует сразу на всех врагов; 
магия Ро!, ОеБап, ЗШха действует только на одного врага. 


Монстрография. Часть 1 


Монстрография включает в себя список врагов в игре. 


Название врага внешний вид атаки защита 
ОгоАтап большой робот смечом жж ++ 
Месртап большой робот смечом жи ин 
Виг2ди!й каракатица *М* 
ГобопамК бегемот с крыльями *** М** 
Меда{оаа бегемот с крыльями ** М =* 
Огь лиловый шар ***М** 
Рюррег бегающие карты **** ** 
Епаоп синяя крыса “Р* 
Спирег желтый цыпленок *М* 
Моо$ коричневая обезьяна *М** 
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Кобомиптад жаба-рыба * М** 
СНаюачд маленький зверь т = 
Тзуе4оп малиновая крыса **р* 
Саг статуя с рогом *** М ** 
Оге4оп красная крыса *Р* 
а2бго{ робот-ноги **^* 
ОетопЯу заводная муха ^***р **** 
Ух паук хх *=* 
ВПК паук *** М =>* 
ОоотйЯу заводная муха ****р*“*** 
ЗИтК дурачок ** ** 
[азегро{ куриный робот ***М **=* 
ММаг Бо мусорный бак *** М >>> 
Бодо} железный рыцарь *** ==» 
Агасйпе механический паук ** М *** 
АдиЬо{ мусорный бак ***** = 
ЗееКег цветочки *** *** 
МшкКесв цветочки ** М ** 
С!а25йх сиреневый цыпленок * * 
\УМагЫег рукастый танцор *х* ^^ 
Роррег карты зеленые ыы 
[1хага паук * М ** 

К за{ авторучка **р** 
Тегни$ дым к**** М *=* 
В|2хага паук **М* 
Си2хага паук ^*** М ** 
Нагру женщина-птица ^** М ** 
Рафа!е каратист **** М *** 


Примечание: «Р» обозначает, что этот враг может вас отравить, «М» - применить магию. Враги 
используют магии КЕ$, СЕТКЗЕ, САМ, ТО, РО]|. 


Населенные пункты (города) 


Города, или населенные пункты, служат для временной передышки между многочисленными 
битвами, источником необходимой, полезной, а иногда и обязательной информации, местом 
нахождения подземелий, замков, тайных ходов и нужных строений. Строения в городах бывают: 

1) ОРУЖЕЙНЫЙ МАГАЗИН - место, где продается и покупается оружие для вас и ваших 
товарищей. Оружие бывает следующих видов: 

КМЕЕ, МЕЕОЁЕЕ, ЗМ/ОКО, НОТ, ЗЫСКЕК, ВОМ/, САММОМ, МЧЕСАМ, ЗТАЕР. 

Разумеется, чтототже самый КМЕЕ (нож) бываети ЗНОКТ КМЕЕ (короткий нож), иВКОАО КМЕЕ 
(широкий нож), иСЕКАМ КМЕЕ, И ЗТЕЕЕ КМЕЕ ит.п. Вот полный список оружия во всех мирах: 


Ножи: Посохи: 

Кпие 100 тез. Ни Зай 230 тез. 
Зее! Кп[е 600 тез. За 120 тез. 

[ азегКл!е 1700 тез. [ асоп За 15400 тез. 
Гогсе Кл! 3140 тез. Гогсе З4аН 1800 тез. 


\ 
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[ асоп Кп№е 5255 тес. 
[ азег З4аЙ 3000 тез. 
Коуа! З{аЙ 25800 тез. 


Мечи: 


ЗКой Змога 260 тез. 
Зм/ога 510 тез. 

Зее! Змога 968 тез. 

[ азег Зм/ога 4000 тез. 


[асоп Э\ога 19800 тезф. 
Р!апаг \М/ога 68320 тез. 


Когти: 


Са\ми 80 тез. 

Нип® Сам 280 тез. 
[азег Сам 2240 тез. 
Зее! Сам 1145 тез. 
Гогсе Сами 5000 тез. 
Коуа! ам 33000 тез. 


Примечание: те$. - денежнаяединица 
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Зее! 51а 630 тез. 


Пушки: 


Саппоп 10000 тез. 
\УиКап 20000 тез. 
[азегВом 11300 тез. 
[ асоп Мееае 6000 тез. 
ЗНсег480 тез. 
Нупю$в {600 тез. 


Шпаги: 


Г азег5Исег4000 тез. 
Ниуп©0 Мее4е 270 тез. 

[ азегМее4е 1550 тез. 
Коуа!Мее4е 20000 тез. 


2) МАГАЗИН БРОНИ - здесь продают и покупают все атрибуты защиты ваших персонажей: 


зем 50 тез. 

Нип® Агтог 150 тез. 
Нута Нет 30 тез. 
Зее! Агтог260 тез. 
Нуп& \Уе${179 тез. 
Нуп® СП${275 тез. 
Гогсе Вос{ 400 тез. 
Коуа!Вос{3000 тез. 
Вос{$ 100 тез. 

\е${ 86 тез. 

КББоп 34 тез. 

Саре 300 тез. 

Зее! Рис 700 тез. 
Сегат Агтог500 тез. 
Зее! Сареб20 тез. 
Кобе 1950 тез. 
Гогсе Ете! 7900 тез. 


Ргоецог 370 тез. 
Вапдапа 224 тез. 
Неаа Сеаг75 тез. 
Зее! Ете! 375 тез. 
Гогсе Воо{400 тез. 
Ете! 100 тез. 

Зее Змеа 180 тез. 
Зее! Сеаг280 тез. 
Зее Нет 190 тез. 
Зее! \/е${344 тез. 
Ниуп® КББоп 130 тез. 
Зее! СВез{560 тез. 
Р/апагАгтог 33000 тез. 
Коуа!Коуе 47000 тез. 
Коуа!НЬта47000 тез. 
Коуа!\Ме${23000 тез. 
Коуа!Р\с4700 тез. 


3)МЕСТОТОРГОВЛИЛЕКАРСТВЕННЫМИТРАВАМИ: 

Мопотае 10 тез. (прибавляет 30 клетокэнергии); 

Опа 40 тез. (прибавляет 60 клетокэнергии); 

Атао{е 10 те$. (лечит от яда, эффект 100%); 

Тита 500 тез. (прибавляет 120 клетокэнергии); 

Езсарре 50 тез. (позволяет бежать фазу квыходу из помещений); 
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Мооп О/е\м/ 8300 тез. (восстанавливает одного мертвого); 
Заг М!${ 5600 тез. (прибавляет полную энергию всем персонажам). 


4) БОЛЬНИЦА - двухэтажное здание. На первом этаже сидит врач-хирург, который за 50 тез. 
может произвести операцию и воскрешить мертвого. На втором - медсестра, которая за 5 тез. 
может сделать вам укол от отравления. 

5) ЛАБОРАТОРИЯ -за 10 золотых монет даётся совершенно бесполезный проход в будущее на 
английском языке. Заходить туда не стоит, тем более, что это здание есть всего в одном городе 
-В САМОАМ'е 

6) ЦЕНТР ТЕХНОЛОГИЙ - может за 10 тез. повысить эффективность одной магии за счет 
понижения эффективности другой магии. Весьма полезная вещь, меняют в масштабе 1: 1. Можно 
дать совет. В некоторых сценарияху вас будут несколько человек, владеющих (один лучше, другой 
хуже) магией НЕАЧМС ТЕСН. Повысьте у одного до максимума СИКВЕ$З, у другого - РЕЗ, у третьего 
- АМТ!. Восстанавливать серьезные повреждения какого-либо одного персонажа будет первый, 
несерьезные повреждения всех - второй, лечить - третий. Увидите - это несравнимо легче! 

7) ГОСТИНИЦА - можно считать, самое главное строение в городах. Здесь можно за плату 
(попросят цену от 5 до 25 тез., в зависимости от того, сколько у васчеловекв команде) отдохнуть 
(автоматически восстанавливается у всех вся энергия) и, главное, записаться! 

8) ХРАМЫИ ДРУГИЕ СТРОЕНИЯ 

Храмы, расставленные по всем мирам, нужны для телепортации в другие миры из своего без 
изнурительного перехода по пещерам или переходам. Пользоваться храмами можно, лишь получив 
ГАУА’ЗРЕМОАМТ. 

Посадочные полосы нужны для превращения ММКЕМ’ав самолет и обратно в киборга. 

Пристани существуют для превращения того же МКЕМ’а в корабль и обратно. 

Летающие базы - просто города, хоть они и летают. Пробраться туда можно только на ММВЕМ'$ 
АЕКОШЕТ. 

Схема 

Мир первых надежд (1) 

Мир океанов (2) 

МирВеликой реки (4) 

Пустынный мир (3) 

Мир мудрецов (6) 

Ледяной мир (5) 

Последний мир смерти (7) 

Корабль Айза !! (Нашмир) 


Меню «ЗТАТОИ$». Часть 2 


1. ТЕМ 

Это предметы героев игры. После задействования этой команды кнопками А и С вы можете 
выбрать любого доступного вам героя (даже мертвого). Отличительная черта РЗ Ш от других 
ролевых игр - можно свободно пользоваться магией и другими предметами мертвого героя, у 
которого есть интересующий вас предмет.Выделите его кнопками А иС (в дальнейшем эти кнопки 
будут называться главными функциональными), и вы увидите список предметов, имеющихся у 
другого персонажа. Желтым цветом обозначены экипировочные предметы, белым - не экипиро- 
вочные. Для произведения каких-либо манипуляций предметом выделите его курсором. Высветит- 
ся меню: 

а) /5е Цет - использовать предмет; 
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6) Се Цет - дать предмет другому персонажу (на выбор); 
в) О!5сагд - выбросить предмет. _ 


2. ТЕСНМО 


Это магия ваших героев. После выбора этого пункта выделите какого-нибудь героя, который 
владеет магией (максимальная манабольше 0). Выделите любую магию (напротив названия магии 
есть число концентрации - насколько она сильна по отношению к другим магиям) - и используйте! 
Пользоваться вышеупомянутыми двумя пунктами - ТЕМ и ТЕСНМО - можно и во время боя. 


3. ЗТАТ$ 


Это характеристики героя. После выбора команды вы увидите их все: 

а) еуе! - уровень вашего героя; 

6) ХР - очки опыта вашего героя: 

в) Веда ХР - очки опыта, оставшиеся до следующего уровня; 

г) Зрееа - скорость героя; 

д) Ватаде - степень повреждения врагов при ударе; 

е) Ве{епсе - сопротивляемость героя к ударам и/или магиям; 

ж) не! - интеллект вашего героя; 

3) ЗЗатта - выносливость героя; 

и) Выск - удача; 

к) ЭК! - умение пользоваться предметами (повышает вероятность их эффективного использо- 
вания); 

л) Мез - деньги, имеющие в наличии; 

м) НР - энергия; 

н) ТР - мана. 


4) ЕСШР 


Это экипировка персонажа: оружие, камни (драгоценные), броня ит.п. Нажатие функциональной 
кнопки на название предмета активизируетего, повторное нажатие производитобратный эффект. 
Если же загорелась надпись Сап’, значит, этот персонаж данный предмет активизировать не 
может (либо этот предмет вообще нельзя активизировать). 


5) ЗУЛТСН 


Порядок воинов друг за другом при ходьбе. Выбираете имя того, кто пойдет первым, вторым, 
третьим и т.д., хотя это абсолютно ничего не меняет! 


Монстрография. Часть 2 


Название Внешниепризнаки Атаки Защита 
Моще ВОИН С НОГОЙ ***М** 
Вгеор$ болт *** М** 
Сор$ болт "*М*=* 
Тиаюор$ болт ***М**=* 
Сагаспе паук *** М =*=** 
Рахгро* «цыплята» *М* 
зр!аКег робот =*М*** 
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Наскаи!! робот жжижя ря» 
З1асвег СИНИЙ МОЗГ жж М ** 
У/оН о суслик ЖЖ кк 
Моуа звезда их жк 
Тег! $ ДЫМ жжиия АД 
ГазпаиН робот-воин жж дж 
15а будда жж д 
Коза темны будда жир ** 
Огуаа комар «р** 
Маггро* механический цыпленок **М*** 
Мо1а фиолетовый будда жж ик 
Маез их робот ны > ыы 
КШег робот КК Жк 
Зритпег пельмени жж» 
Зесип4и$ Дым Жжх хх 
Нау улитка *«р* 
СпазПег утка жж * 
Оеа1йЙу заводная муха кии ния 
Затигау самурай кк жж 
Меге!а маленькая фея ** ** 
Виз лысый воин с мечом ** * 
ЗУРрв самурай хх 
Е лысый воин с мечом == М* 
Ата27оп воин с саблей ** ** 
Рити$ дым кх 
Заиаскро! цыпленок-робот янки 
ТКап статуя с рогом * ** 
ВапзПе! ведьма к + 
Тгоде$$ ведьма ЖК Жк 
Прохождение 


СценариивРВатазу Заг!!неделимы, нодля простоты объяснения ихможно разбить намиссии. 


Обращайтесь кприлагаемым картам, если что-то будет непонятно. 


СЦЕНАРИЙ 1. УНИЧТОЖЕНИЕ КОРОЛЯ СЕ$З!-?а 


МИССИЯ 1. Поиски МЕЦ. Играначинаетсяв АМОАМ'е, городе вашего отца. Вы-принц КН\?З. 


Вам предстоит жениться на принцессе МАПА. К сожалению, денегу вас нет, поэтому заходить в 
какие-либо здания бесполезно. Можете поговорить сжителями, но это не обязательно -ничего особо 
важного они вам не скажут. Выйти из города вы тоже не сможете, так как в воротах на юге города 
будет стоять девушка, которая скажет, что сначала свадьба, а потом уже все остальное. Такчто 
путь у вас один - в замок, в свои апартаменты. Стража вам скажет, что принцесса МАЦА ждет вас 
там и никуда больше не пропустит. Идите в верхнюю левую из доступных вам четырех комнат: там 
вас будет ждать МАПА. Как только вы войдете в комнату, начнется заставка, в которой будет 
показано, каквы и МАПА идете ккоролю, он вас благословляет, но только начинается церемония 
бракосочетания, как вдруг прилетает дракон, хватает принцессу и уносит с собой, сказав, что 
людям ОКАКО она никогда не достанется. Принц в бешенстве и отчаянии бегает туда-сюда, 
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выкрикивает угрозы и собирает войско. Однако король прерывает все его приготовления и 
приказывает отвезти вас в тюрьму, чтобы вы там «протрезвели». Вас уводят и помещают в 
тюрьму в подземелье замка. Тут вы начинаете действовать. В комнате стояттри сундука. В левом 
лежит нох, в правом - карта, в среднем - 300 монет. Когда все возьмете (и только тогда), идите 
к двери. За ней вы будете ждать ЕМА, которая откроет вам дверь и проводит из тюрьмы. Вы 
оказываетесь в городе. Игра начинается. 

У вас теперь есть деньги. Накупите себе нормального оружия, не покупая брони (экономьте 
деньги), купите также травы и выходите изгорода. Теперь вам нужно идти втретий город, который 
находится на острове, через мост. По дороге на вас будут нападать всякие пародии на монстров. 
Пройдя в город, идите в самый верх города и поговорите на площади с человеком наверху. Онвам 
скажет, что видел девушку у озерана северо-востоке .Идитетуда (см. карту); уозера будет стоять 
Мец. Поговорите с ней, и она присоединится к вашим силам. 


МИССИЯ 2. Взять Сапфир. Вместе с М!еи вернитесь в город, купите ей второй СЛам (чтобы она 
ударяла два раза) и идите во второй город, что на берегу озера, с кораблем. Там вам нужно 
поговорить с человеком у правого верхнего фонтана. Он вам разрешит взять свой корабль, на 
котором вы и попадете туда, где по преданию, находится пещера с легендарным Сапфиром, 
открывающим ворота в другой мир. Идите ккораблю и садитесь в него. Высадясь на берег, идите 
в пещеру (см. карту). В пещере возьмите Сапфир, поговорив с у!е`м, и быстро-быстро сматы- 
вайте удочки в город, где и запишитесь. 


МИССИЯ 3. Уничтожить зимний холод. Взяв Сапфир, идите на восток, впещеру, которая раньше 
былазакрыта. Сапфир откроетвам проходтуда. Изпещеры вы попадаете в проход между мирами. 
Идите по нему, ориентируясь по карте. Вы выйдете с другой стороны уже в другом мире, мире 
океанов. Он будет покрыт льдом колдовской зимы. Вам нужно отключить зиму, причем сделать это 
можно только повернув рубильники на машине погоды. Эта машина находится в мире пустыни, в 
метеорологической вышке, на первом этаже. Идите по мосту вниз, затем направо. Там вы увидите 
два разрушенных здания. Примерно между ними, снизу, находятся невидимые руины. Заходите в 
них - это ваш переход вмир пустыни (№ 3). Ориентируйтесь по карте. Перейдя вмир пустыни, идите 
в город. Городв этом мире всего один и находится в середине карты, какраз в устьеединственной 
реки, которая здесь протекает. Там отдохните и идите на юго-восток, кетеорологической вышке. 
В самой вышке два этажа. По карте пройдите кмашине погоды (навторой этаж вам пока не нужно) 
и задействуйте ее (кнопка А). Теперь возвращайтесь в город в центре пустыни (город киборгов). 
Идитеналево до упора, никудане сворачивая. Вы увидите вгорах пещеру. Входите внее; примерно 
посередине пещеры будет стоять киборг \Мгеп. Подойдите к нему, и он присоединится к вашим 
силам. Какможно быстрее покиньте пещеру идобирайтесь догорода, где запишитесь, подлечитесь, 
ауже после этого прямиком направляйтесь во второй мир. Там зимы уже небудет, авастам будет 
уберега ждать корабль, готовый котплытию. Погружайтесь нанего иплывите прямым ходом вморе. 


МИССИЯ 4. Найти ЕМА. -ЕМА находится в замке Шудохана, что наострове, кудавы иприплыли. 
Там находятся два города в непосредственной близости другот друга. Нижний город совершенно 
бесполезен, поэтому можете сразу идти в верхний. Там запишитесь и ступайте в замок. Ворота 
замка будут закрыты, пройти же туда можно толькочерез фонтан, расположенный в верхнем левом 
углу города. В фонтане - секретный ход. 

Покарте пройдите в замок. Там (тоже по карте) доберитесь до коридора непосредственно справа 
от ЕМА. Тутотвасотделится Е\УЁЕ, который присоединился квам по дороге во второй мир. Кстати, 
не забудьте купить ему второй За для атаки с двух рук. ИдитекКЕМА. Чтобы ЕЕМА сталавашим 
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другом, вам придется сразиться один наодинсЁУе*'ем. Если вы победите, он снова станет вашим 
союзником, так же, каки ВЕМА, которая присоединится к вам. 


МИССИЯ 5. Смерть короля Цезара. Выйдитечерезчерные ворота. Идите на юг, обратно втретий 
мир, кметеорологической вышке. Теперь вам нужно на второй этаж, где вы найдете машину планет. 
Включите ее, планеты передвинутся. Идите обратно во второй мир кместу, где квам присоеди- 
нилась ВЕМА. На севере острова находится небольшой мыс. Подойдите кнему и откроется тайный 
мост через океан. Теперь идите туда, наверх, в город Цезар. Замок закрыт, такчто попасть в него 
можно только через большой лабиринт. Входить надо (см. карту) в третий слева фонтан. Идитек 
королю и, предварительно уничтожив Огуа@д’ов, восстанавливающих его энергию, избавьте мир 
от его присутствия. 

Сценарий 1 пройден! 


СЦЕНАРИЙ 2. УНИЧТОЖЕНИЕ СИРЕНА 


Этот сценарий подходит для тех, кто женился на МАГА. Прошло 18 лет. У КНУ$'а и МАГА 
появился сын - АУМ. Ивдруг приходит сообщение, что демоническийкиборг $геп собирает войско 
дляуничтожениялюдей и становления царствакиборгов. С вами идут двое верных друзей - МАШ 
иИ/КЕМ. Выходите иззамка и идите на юг, взамок 1 УЁЕ`я. Онвам побольше расскажето $!/КЕМ`е 
искажет, что находится на грани отчаяния. Идите в город киборгов и расспросите там всех. 


МИССИЯ 1. Навестить семью. Идите впещеру, гдевасраньшеждал УМКЕМ, тамтеперь находятся 
ваши семьи, покинувшие свои замки, спасаясь от киборгов. Поговорите там со всеми. Е\УЁЕ вам 
скажет, что у него осталась дочь, ТНЕА, и просит васее спасти, дав предварительно Огадоп Тегаг. 
Этот камень способен отпереть пещеру в мир мудрецов, шестой мир. 


МИССИЯ 2.Найти ТНЕА. Выйдя изпещеры, идитечерез полуострова вгороднасевере мира (всего 
тут два города, не ошибетесь). Там вам нужно поговорить со стариком в верхней левой части 
площади. Онвам скажет, что онвор иоткрыл двери в замокюжного города, но самтудане заходил. 
Идите в тот замок и спускайтесь в подземелье, где находится в заточении ТНЕА. Вызволяйте ее 
оттуда (в соответствии с картой) и идите обратно в пещеру кЕУЁЕЕ. Там вас встретят как героев, 
а \УЁЕ скажет, что Тммт$ Киру открывает какой-то забытый путь. Он на самом деле открывает 
путь в первый мир - единственный путь попасть во второй мир (покачто). В Ёапдап’е спускайтесь 
в подземелье через лабораторию. В подземелье будет стоять Зап, которая захочет проверить, 
хороши ли вы для боя ибудетсвами драться. Самаона это делать умеет плохо, поэтому победите 
ее и возьмите как друга. У ЗАМ имеется нужный вам Ромег Тораг. 


МИССИЯ 3. Найти и уничтожить Зеп`а. Идите в шестой мир инаполуострове в северной части 
карты увидите дракона. Он перенесет вас на остров Толно, превратится в Е\ЁЕ`яи исчезнет 
(умрет). Идите в Теллу; поговорите с человеком в правой части города. По карте проберитесь к 
шатглу иотправляйтесь на Луну. Там, ориентируясь по карте, найдите З!АЕМ`а и уничтожьте его. 

Сценарий 2 пройден! 


СЦЕНАРИЙ 3. ДЕМОН ЛУНЫ 


Этот сценарий для тех, кто женился на ЕЕМА. Прошло 18 лет, вы-ихсын МЕЁ, ародина ЕМА`ы 
вопасности - вернулся демон ЕИМЕ со своей сестрой АЁА!ГЮ. 
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МИССИЯ 1. Найти З\УЕМ. Идите вПустыню сМУКЕМ’оми МЕЦ. Пещера, открываемая Тмит$ Киру, 
находится там. Идитетуда (см. карту), возьмите трансформацию для \МКЕМ’авсубмарину самого 
5$УЕМ’а (сына ЕУЁЕЕ и МАПА) и поругайтесь сдемоном ВОМЕ. ЗУЕМ извинится и пойдет за вами. 


МИССИЯ 2. Найти АУА`ю. ГАУА- младшая сестрачерной ведьмы, которую уничтожил ОКАКЮ 
1000 лет назад. ВА\А обитает в подземном мире, под миром пустыни. Вход туда - рекау города 
киборгов. ММУКЕМтрансформируется в субмарину и поплывет вниз, вподземный мир. Там, вхраме, 
вы найдете .А\УА`ю, которая захочет узнать, что же произошло 1000 лет назад. 


МИССИЯ 3. Найти АЕАК. АЕАКнаходится в заточении в северном городе ледяного мира. 
Освободите ее, пройдя в лабиринт, иона вам скажет, что ЕЦМЕ, ее брат, совсем потерял рассудок 
и его надо остановить. Идите вмир искривленного пространства, мир 4. Там, в городе, есть 
лабиринт, в конце которого вас ждет шаттл. Оттуда вы полетитена вторую Луну. По карте пройдите 
в лабиринт на второй Луне и уничтожьте МЕ. 


СЦЕНАРИЙ 4. РАЗГАДКАСМЕРТИТАУАИ 


Этотсценарийподходит вам, если выженились на ЗАН!, КАКА, АГАЮилиГАУА- безразлично. 
Сценарий для всех один и тот же, различны только цели и друзья. Поэтому эти четыре почти 
тождественных сценария описываются как один. 

МИССИЯ 1. Найти ЕА\УА`ю. Вам нужно снова найти  А\УА`ю под землей, втретьем мире. Кактуда 
добраться, было описано в сценарии № 3. Дальше идите в ледяной мир, в СазЧе о! Му1оКе; там, 
в глубине (см. карту), лежитЁауа’$ Репдап\. Этот предмет нужен, чтобы проходить через храмы- 
телепортаторы. Затем вам нужно взятьтри блока трансформации для МКЕМ'’а. Блоктрансформа- 
ции в самолет находится в двух местах (в зависимости от сценариев: в пещере ЗУ\УЕМ ‘а или на 
второй Луне) ; блок трансформации в субмарину - как было описано в сценарии № 3; блок 
трансформации в корабль находится в летающем замке вледяном мире. Теперь вам нужно взять 
5 легендарных оружий: Вауа’$ Воми, ОгаКю Змога, Зтеп ЗВо, Ме$ Сам, Випе’$ СйсКег. 

Черный меч ОКАКЦО находится в первом мире, в подводном храме. 

добраться туда можно на корабле, а затем на субмарине ММКЕМ'а. Зтеп ЗПо{ находится вмире 
океанов, на острове в северо-восточной части мира. Ме$ Сам находится в третьем мире у 
киборга-девушки, ходящейтуда-сюдаксеверу отгорода киборгов. Остальное легендарное оружие 
есть у вас изначально. 


МИССИЯ 2. Оружие-легенды. Когдау вас соберется все легендарное оружие, идите на остров 
мудрецов, находящийся в шестом мире, где вы брали Зпеп ЗВ о*. Там, у Мудрецов, вам освятят 
Оружие. Теперь это будет оружие-легенды: Ме! Змога, Ме! Сами, Ме! ЗИсКег, Ме! Воми, Ме! $КВо+. 
Теперь летите в седьмой мир, мир смерти. 


МИССИЯ 3. Последняя разборка. Быстро идите сквозь полчища врагов к РУЛАКИРУ, брату 
ОКАКЮ, и сражайтесь с ним (сначала убейте всех огоньков, окружающих босса). С ним у вас 
проблем не будет. Затроном есть лабиринт, в конце которого в сундуке притаилась ВАККРОКСЕ 
- темная сила. Откройте этот сундукпоследним. УВАККРОКСЕ руки восстанавливают энергию, 
поэтому сначала уничтожьте именно их. Каждая рука отнимает по 200 едениц энергии; когда 
же останется только голова, общими усилиями добейтенегодяя ‚- иваш мирнавсегда спасен, аваше 
имя будет стоять наравне сименем рыцаря ОКАКЮ! 
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Переход из мира №1 в мир №2 (б$иррыге). 
Пешера №2. 
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Схема №11 Переход из Мира №3 в Мир №6. 
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Схема №18 
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- Вход 3 

- Выход 4 
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Схема №21 
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Эбаг М 
Дак Еогсе 
Мооп Пе\ 


Тасоп Нешт [7] 


Коуа| Сеаг 
Когсе Слив 
Рогсе Сеаг 


Гасоп Сеаг 


ЕО 
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Последний лабиринт Рула 
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ра, Рак Гогсе). 


т Тасоп ВапЯ 
Гасоп Спуп 
АегоРаг$ 


Разбитое стекло 


® РИЗАТЕ$! (ОШ)! е 


УД. +. — оо 
(ПИРАТЫ! ЗОПОТО!) 


® М/сгорго$е ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра с элементами стратегии ® 
х 2 х хх ххххх 


В этой игревас ждут приключения, кровавые схватки, предательство тех, кому 
вы безоговорочно доверяете. Перед вами лежат бесконечные моря смерти, нотам 
жевас ждут слава исокровища. Главное -быть достойным, смелым ирасчетливым, 
чтобы оказаться победителем. «Ргае$! Со4!» -это игра, посвященная сражениям 
в Карибском море в Х\!-ХУИ веках. Вы - пиратский капитан, решивший составить 
себе состояние при помощи одной из самых опасных профессий в мире. Начинать 
свою опасную приключенческую деятельность вам надлежит командиром малень- 
кого корабля, на котором есть небольшая, но сильная духом команда морских 
волков. Ваша цель - вернуться из этого плавания богатым, влиятельным и 
знаменитым. Хотя вы можете закончить свою жизнь уважаемым и достойным 
человеком, ноесть и шанс, что вас заживо закопают вашижематросы. Темнеменее, 
счастливого пути вам и вашему первому помощнику в этих опасных плаваниях! 


Главноеменю 


Оно появляется после того, как вы нажмете 
кнопку ЗТАКТ на стартовом экране. У вас есть 
сразу различные варианты действий: 

З4а[ а пем Сагеег 

(Начать новую карьеру\игру); 

Сопйпие а зау64 дате 

(Продолжить старую карьеру); 
Соттап4 а Фатои$ ехре4 оп 
(Командовать знаменитой экспедицией). 


Предыстория 


Начало новой карьеры не только дает вам 
возможность какследует изучить свою профес- 
сию, не только устраивать дуэли, но и усвоить 
некоторые полезные вещи. Однако, чтобы на- 
чать игру, вам придется прикончить капитана 
вашего будущего судна своей верной шпагой. В 
ходе ваших странствий вам представится воз- 
можность выбрать себе в союзники одну из 
серьезных морских держав тех времен, под защитой которой вы и будете находиться (с точки 
зрения страны-покровителя, вы занимаетесь вполне законной деятельностью - каперством, 
воюете с вражеским флотом, дабы приумножить славу отечества). В их числе такие страны, как 
Англия, Испания, Голландия, Франция ит.д. Разумеется, что, впринципе, вы можете не связывать 
себя ни скакой страной и продолжать грабить все корабли вне зависимости отих принадлежности. 
Однако следует помнить, что иметь союзников не так уж плохо. Могущественные покровители 
вознаградят вас за удачные операции, приносящие вам сокровища, а правительству - огромные 
политические дивиденды. К тому же у этих покровителей есть дочки, ксторых надо выдавать 
замуж, а вы представляете для этого хорошую партию. 
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Управление. 


ЗТАКТ - пауза 

А - выбор меню игры, а также используется как кнопка атаки 

В - повторный выбор 

С - ставит игру на паузу и отправляет вас в капитанскую каюту 

Панель направлений (О1КЕСТ!ОЮМРАО) - позволяет вам управлять вашими передвижениями. 
Онатакже может использоваться для передвижения по меню. Учтите, что если подует хоть какой 
ветерок, то вы можете создать для себя некоторое ускорение, нажав кнопку В, которая 
поднимает и опускает паруса. Однако вполный штиль эти действия будут бесполезны. Эту кнопку 
используют для временного ускорения. 

Фехтование на мечах случается нечасто: в самом начале игры, когда вы будете брать на 
абордаж вражеский корабль, атакже при преследовании противника. Во время игры необходимо 
помнить, что удары в спину наиболее эффективны, а раны наиболее опасны. 


Тактика 


Во время ведения боевых действий используйте кнопку А - для атаки (простой выпад или 
рубящий удар), кнопку В - для отражения ударов вражеского клинка. При нажатии кнопки С вы 
отступаете. При ведении боя блокируйте атаки врага, не допуская своего ранения в самом начале 
дуэли. Если же вы уверены в своих силах, то наносите удар первым. При этом постарайтесь бить 
в середину туловища, используя для этого стрелку нужного направления и кнопку А. 

Комбинация один на один (Опе-о-Опе сотьЬо). В данной дуэли рекомендуется нажать 
стрелку направления в сторону врага и наверх, затем нажать то же самое направление и кнопку 
А. В итоге вам удастся провести комбинацию, в которой первый выпад поразит противника в 
голову, а второй - в корпус. При этом вы можете атаковать, таким образом постепенно загоняя 
его в угол, и противник вскоре будет вынужден признать себя побежденным. Необходимо 
учесть, что противник может перехватить инициативу и добиться победы. Поэтому важно перед 
боем сохранить игру, чтобы, переосмыслив результаты поединка, провести его повторно, с 
более успешным для себя итогом. Это необходимо учесть и перед другими сражениями. 

Проникнуть в нужный вам город возможно по суше или морем. Для высадки команды с корабля 
необходимо просто подплыть к берегу. При этом будет автоматически опущен трап, и ваша 
команда окажется на суше. Если город находится рядом с морем, то просто плывите кнему, и 
вы окажетесь в порту. 


Портовыегорода 


При посещении порта есть возможность починить свой корабль за определенную плату (для 
этого надо отправиться в правую часть экрана, где будут ждать мастеровые}. Еслиу вас тяжело 
с деньгами, можете продать свои пушки, чтобы разжиться наличными (конечно, это последний 
шанс, когда нет иного выбора). Крометого, можно продать один изтех кораблей, которые удалось 
ранее захватить. Наиболее целесообразно продавать те корабли, которые имеют серьезные 
повреждения и которые трудно, да и не на что ремонтировать. Учтите, что перед тем, как 
продавать корабль, необходимо его как следует ограбить, забрать все необходимое и отдать 
купцам лишь остов. 


—.- з.д 
130 Р!ватЕ$! Со! 


ЕЕ 


9 


Городана суше 


В этих городах нет портов и добраться до них можно только пешком. Однако наличие в этих 
городах банка, таверны, особняка губернатора и, конечно же, лавки делает это посещение не 
столь уж утомительным и бесполезным. Посетив банк, вы можете решить свои проблемы: 
оплатитьчеки для команды, отложить себе денегначерный день или перейти наболее сложный 
уровень (в самом начале вас устроит легкий уровень сложности, затем переходите к стандар- 
тному илишь потом - кболее сложному варианту). Учтите, что пока ваши морякиу васчислятся 
в списках живых, им надо платить. А это не всегда нравится капитану и отчасти своих матросов, 
конечно, не самой лучшей, он всегда рад избавиться. И для этого, как ничто другое, подходит 
таверна. Какизвестно, легче всего матросу бежать с корабля в порту, где он сможет отправиться 
втаверну, ане плыть пару сотен миль по волнующемуся морю. Учтите, что когда вы проводите 
подобный эксперимент, его результаты могут оказаться самыми неожиданными, вдругуйдут не 
десять бунтовщиков, которые вам надоели, а пятьдесят корсаров, которые устали от отсут- 
ствия старых добрых схваток и кровавых побед. Побеждать вам необходимо, тогда отвас будут 
уходить только непринципиальные матросы, у которых не все в порядке с головой. Еслиже вы 
выходите из боя, ваш экипаж относится к этому решению с некоторым презрением, то есть вы 
теряете очки. 

Когда вы идете влавку, то там вы можете продавать и покупать всяческое добро. Используйте 
при этом те же принципы, что и при торговле пушками. В таверне вы можете приобрести 
некоторое количество информации, которая иногда оказывается истинной. Необходимо также 
поддерживать хорошие отношения с находящимся в особняке губернатором. Это поможет вам 
получить дельный совет, хорошее вознаграждение и продвижение по службе. 


Сражениекораблей 


Вначале игры вы получаете небольшой корабль, типабарки или шлюпа, не слишком, кстати, 
внушительных боевых качеств, как, впрочем, и экипаж. Ноу этих кораблей есть одно немало- 
важное достоинство - они невероятно маневренны, такчто в некоторых случаях, когда вступает 
вбой тяжелая артиллерия, их можно эффективно использовать для проникновения в зону огня. 
Учтите, что в игре есть еще три типа кораблей - галеон, выпускаемый в трех разновидностях 
(быстрый, боевой и стандартный), фрегат, купеческие корабли, а также грузовые корабли. 
В обороне все эти корабли достаточно крепки, хотя у больших не хватает маневренности. 
Маленькие корабли все же лучше. Когда проводите атаку, лучшеее делать с поворотом на 180 
градусов, чтобы производить максимальный ущерб и отстреляться побыстрее, - тогда ваша 
скорострельность повышается. Когда огибаете корабль врага, постарайтесь не попасть подего 
бортовой залп. Если ваш корабль сильно поврежден, то не сдавайтесь сразу, а вместо этого 
отплывите немного назад и начинайте стрелять на расстоянии, дабы своими дальнобойными 
орудиями отомстить врагу. Практикуйтесь в этой снайперской стрельбе. Она поможет вам, даже 
если у врага окажется больше пушеки людей. 


Конец битвы 


Подобный результат фиксируется в том случае, если ваш или вражеский корабль сдается, 
тонет или же заходит солнце, и вам приходится продолжать бой в полной темноте. Если вам 
удастся нанести врагу достаточно большие повреждения (это означает, что у него останется 
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не больше сотни людей и 20 пушек), врежьтесь в его корабль и возьмите его на абордаж в 
рукопашном бою. Учтите, что чем больше у вас людей, тем больше у вас шансов на успех, то 
есть сила прямо пропорциональна количеству бойцов. Используйте вышеописанную тактику 
для того, чтобы все бои завершались вашей победой. 


Путешествия через моря и океаны 


Для начала вы должны убедиться в том, что у вас имеется достаточно продовольствия 
(постарайтесь купить столько, сколько ваш корабль может вместить или чуть меньше, есливы 
надеетесь на богатую добычу). Затем наберите экипаж (смотрите, чтобы у вас на борту было 
не меньше ста человек). По большей части они будут довольны своим положением до тех пор, 
пока не увидят возможности включиться в какое-нибудь действие, не найдут золота или не 
почувствуют, что у них есть шанс получить свою долю сокровищ. В остальное время бороздите 
воды океанов и морей, атакуйте вражеские колонии, ищите сокровища подлых пиратов. 


Исторические кампании 
Джон Хоукинс ибитвасвятого Сан Хуанаде Улла (1569). 


Ваши силы: 1 галеон,1 купеческий корабль, 4 шлюпаи 308 человек. 

Ващи перспективы: увасдовольно мощные абордажные отряды, состоящие из отчаянных 
корсаров, которым нет равных в рукопашном бою, но ваш флагманский корабль движется очень 
медленно и им трудно управлять. Вы должны выбрать, чем вам заняться: мирной торговлей или 
нападением наторговые суда, стать проклятым рейдером. В случае, если вы изберете мирный 
путь, то вы сможете заходить в небольшие испанские порты для того, чтобы пополнить свои 
запасы продовольствия и пресной воды, но тогда вам вряд ли удастся заработать много денег. 
Военные рейды обещают более значительные заработки, но вам каждый раз придется искать 
дружественный город, в котором вы могли бы набрать себе экипаж и продать добычу. 


Френсис Дрэйки засада Серебряного конвоя (1573) 


`Ваши силы: 1 купеческий корабль, 1 шлюпи 7З человека. 

Политическая ситуация: Испания находится в состоянии войны с Англией. 

Ваши перспективы: только такой отчаянно храбрый человек, как Дрейк, мог осмелиться 
напасть на могущественную испанскую империю на пике ее расцвета, имея всего 73 человека 
на двух небольших кораблях. Более осторожный человекизбрал бы стратегию торговли для того, 
чтобы сколотить себе некоторое состояние и хороший экипаж, прежде чем какследует заняться 
пиратством. 


Пит Хеин и флот сокровищ. 


Ваши силы: 4 быстрых галеона, 2 шлюпаи 700 человек. 

Политическая ситуация: Голландия воюетсИспанией инаходится в союзе сАнглией. Франция 
и Англия находятся в состоянии войны с Испанией. 

Ваши перспективы: вы командуете мощным, хотя и несколько громоздким отрядом. Флот 
сокровищ - это замечательная цель, сулящая вам большие доходы. Вы начинаете игру в конце 
сезона, когда флот собрал всю свою добычу и собирается перевезти ее из Гаваны через 
Фпоридский пролив, -именнотам лучше всего начать охоту за сокровищами. Если вы не захотите 
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атаковать эту цель, то можете заняться какими-нибудь средними или крупными испанскими 
городами. 


Л Оллонэи захват Маракайбо (1666). 


Ваши силы: 1 шлюп, 4 малых корабля и 400 человек. 

Политическая ситуация: Франция воюет с Англией и Испанией и находится в союзе с 
Голландией. Англия и Голландия находятся в состоянии войны. 

Ваши перспективы: ваши силы хороши в рукопашном бою. Увасмного людей, которые прошли 
огонь и воду. Вот только непонятно, что вам делать с совершенно неудовлетворительным 
состоянием ваших кораблей. Такчто ваши перспективы - атаковать прибрежные города. Наморе 
вам драться не стоит. Ваше дело -каботажное плавание отодного золотого (серебряного) рудника 


к другому. 


Генри Морган, королевский пират (1671) 


Ваши силы: 1 фрегат, 2торговых корабля, 1 барка, 2 шлюпа, 1 малый корабль и 600 человек. 

Политическая ситуация: Англия и Франция воюютс Испанией. 

Ваши перспективы: увасесть мощные силы для наземных и морских сражений. Единственная 
трудность для вас - это обеспечить ваших корсаров продовольствием. 


Барон де Пуантис и последняя экспедиция (1697) 


Ваши силы: 5 фрегатов, 1 шлюпи 1200 человек. 

Политическая ситуация: Франция воюетсАнглией и Испанией. 

Ваши перспективы: ваши силы значительно мощнее, чем чьи-либо, побывавшие в районе 
испанского Мэйна. Вы можете свободно выбирать свою цель, не особенно задумываясь о 
стратегии. Единственный серьезный вопрос, который стоит себе задать, - а сколько сокровищ 
вы сможете утащить с собой? В целом, эта экспедиция что-то вроде развлекательного круиза. 
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БОДХИХАРМ...МУХАММЕД... ИИСУС ХРИСТОС...НАКАГУРИ... Основатели великих 
религий открыли великую истину иприсоединились кбогам. Великие боги-египет- 


ский ОСИРИС, греческий ЗЕВС, славянский ПЕРУН правили землей в незапамятные 
времена. Война между ними за обладание территориями врагов шла с рождения 
мира и длилась миллионы лет... 


Предыстория 


Сами боги были не властны причинить друг другу 
вред, но это суспехом делали за ннхвоюющие фана- 
тики, приносящие своим богам жертвы, и верой своей 
питающие их силы. В свою очередь, боги заботились 
о своих народах и способствовали их развитию. Но 
война миров - греческого, славянского, арабского и 
индийского - породила огромнейшие катаклизмы, в 
конце концов, чуть не расколовшие на кусочки всю 
Землю. И когда война закончилась, на высоте оказа- 
лись-таки жестокие и коварные жители Олимпа. Пора- 
ботив почти всю планету, они вдруг узнают, что 
остался в живых один из вражеских богов. Наброси- 
лись они на него и уничтожили, скоро забыв. А зря. 
Сила бога не ушла вместе сего душой в нирвану, но 
осталасьна Земле. И одинчеловек, не смирившийся 
с деспотизмом богов, по натуре своей бунтарь, слу- 
чайно нашел ее и в ней - источник своей власти. 
Получив же силу, стал он богом. Но не пошел тот бог 
наОлимип, а повел за собой народ в отдаленные уголки 
мира, развил его до небывалой степени, укрепился 
веройего и выступил войной против режима. Назревала вторая война богов, и Олимп не замедлил 
откликнуться... 

Вы - тот бог, восставший против армии греков. Вам необходимо пройти множество сложных 
миссий и выйти победителем из многих битв, только тогда вы станете хозяином Олимпа и всей 
Земли. Дерзайте и - вперед! 

В игре вам придется бороться с вражескими греческими богами и титанами, а в конце вас ждет 
главный противник Зевс. Каждый из противников владеет собственными излюбленными заклина- 
ниями, своей собственной стратегией, своими героями и своими сильными и слабыми чертами. 
Конечно, и люди, и фанатики у врагов от миссии к миссии становится более защищенными и 
изощренными. Ваши люди учатся или не учатся, изучают различные искусства или магии тоже по 
вашему желанию. Каждый изпротивников-врагов владееттерриторией втридцать миссий. Пройдя 
их максимум с 50% проигрышей в битвах, вы завоевываете территорию супостата и переходите 
кследующей жертве. Постепенно Олимп поставляет вам жертв все опаснее и опаснее, апоследним 
«агнцем» будетглавный диктатор - Зевс. В общем, прохождение игры целиком зависит от широты 
вашего мышления, находчивости в вариантах решений, терпения, и, конечно, сообразительности. 
Удачи вам! 
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Управление 
1. Главное меню. 


Включив приставку, после титров и логотипа «ЗЕСА» вы увидита название игры иглавное меню 
такого вида: 

<5>СКЕАТЕУОЧКОЕПУ 

СОМОЧЕЗТСАМЕ 

СУЗТОМ САМЕ 


1. СКЕАТЕУОЧК ОЕПУ - обликвашего бога. Понятие «облика» включает в себя: описаниечерт 
лица: рот, нос, подбородок, глаза, прическа, также степень развития народавашего бога; степень 
совершенства владения вашим богом различными магиями и имя вашего бога. Пункт допускает 
систему 12-значных паролей, позволяющих запоминать и воспроизводить после выключения 
приставки весь вышеприведенный список (кроме имени). Выглядит сей пункт таким образом: 

СХЕМА 1 

Расшифровка букв: 

([а]- степень цивилизации вашего народа, обозначается силуэтом человека. Чем больше опыта 
тратить на эту иконку, тем больше будет развитость ваших людей, что включает в себя умение 
хорошо плавать (после затопления врагом вашейтерритории или вашего же неумелого использо- 
вания магии), умение хорошо сражаться, что особенно важно в бесконечных стычках с врагом; 
умение оборонять здания, что немало при атаках врагов (см. главу «ГЕРОИ»); умение быстро 
передвигаться по экрану и быстрее строить здания ит.п. Побольше занимайтесь вашим народом, 
так как, в сущности, побеждает, в конце концов, он, ане вы; 

[6] - степень совершенства вашим умением владеть магией леса. Довольно безобидная на вид, 
способна, тем не менее, сильно подпортить врагу нервы, ибазу, иверу в него его же подчиненных. 

[с] - степень вашего умения колдовать и химичить с составными частями нашей Земли, тем 
самым применяя планетарную магию. Эта магия весьма своеобразна: разрушительного в ней не 
очень много, зато коварстване занимать. Плохо придется врагам, если земля, по которой они ходят, 
настроенакним враждебно! 

[4] -показывает, насколько хорошо вы умеете обращаться сатмосферой и тайнами неба. Магия 
не столько мощная, сколько популярная - ею можно разрушать мелкие базы противника или 
создавать небольшие проблемы на больших; 

[е]- показывает, насколько правилен лозунг «спички детям не игрушки! »; одна изсамых сильных 
магий, способных вызвать громадное опустошение в рядах противника и в их домах. Это - ваша 
«фирменная» магия и развивать лучше именноее; 

(- последняя магия, магия воды, морская. Это магия чудовищной силы, массового поражения. 
Применять ее можно, лишь будучи уверенным полностью в своей победе в ближайшие минуты; 
сильно отгородив базу от моря, явно проигрывая миссию либо видя, что противник так окопался 
на своей территории, что другого выхода просто не остается; 

[9] - портрет вашего бога, который можно изменять по своему усмотрению. Кнопки <1> и <2> 
напротив основных частей лица - головы, носа и рта изменяют их. Таквы можете, изимеющихся 
в памяти компьютера частей лица, составлять разнообразные портреты своего героя. 

Кстати, противники тоже используют комбинации этого портрета, так что очень возможно, что 
ваш боги богчужой будут с одинаковыми лицами; 

[№] - строка для ввода имени своего бога, под которым он будет выступать в битвах; имя должно 
состоять максимум из пятнадцати символов; 

[]- строка для вводакода, запоминающего ваши прошлые достижения (если вообще они были 
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ранее, и вы предусмотрительно записали код). Над строкой находиться показатель вашего 
ЕХРЕКЕМСЕ (опыта), который можно тратить на ЧРСКАПЕ (усовершенствование ваших магий или 
цивилизации). 

Кнопка «САМСЕЁ» сбрасывает все введенное в этом меню, кнопка «РКОСЕЕ,» сохраняет и 
выводит в главное меню обратно. 


2. СОМОЧЕ$Т САМЕ - дословно «завоевать игру». 

Фактически, это означает начало игры. Перед вами вырисовывается следующая картинка: 
а) ЕМТЕКУОЧКРАЗЗМИ/ОКО 

Б)НЕЕРВЕСЗТОК 

с) САМСЕЕ 

ЧРКОСЕЕО 

е),РАКАМЕТЕВ$ 


Объяснение цифровых знаков: 


1, 2, 3, 4, 5 - продукты прогресса вашей цивилизации: 

[1] - обычная функция, принимаемая вами по умолчанию и во все время, не занятое колдовством. 
Это изменение ландшафта, позволяющее, если нужно, возводить горы или заливать равнины 
морем. Обычно не действует на местах занятых врагом. 

[2] - магнат силы. Магнат силы - это аксиома, обязательно присутствующая на карте. Если вы 
не можете строить его, значит, он уже где-то есть на карте, и вам жизненно необходимо к нему 
пробраться (см. главу«ПРИНЦИПИАЛЬНЫЕ МОМЕНТЫ, ). 

[3] - Персей. Эта функция превращает одного из ваших фанатиков в Персея - воина шамана. 

Получив этот УРСКАПЕ, новоявленный Персей резво побежит громить врага и сжигать его 
здания. 

[4] - эпидемия. Направляетеее наодно извражеских зданий, и всетам и вокрестностях помирают 
отнеизвестных болезней. 

[5] - армагеддон (конец света). Функция, означающая конец уровня - в вашу пользу или пользу 
компьютера, в любом случае один выиграет, а другой проиграет. 

Вселюди уваси укомпьютера превращаются в Персееви Ахиллесов и бегут, другна друга - кто 
кого одолеет. 

[6-30] - различные магии; показываются только те, что даются в определенной миссии. Описание 
магий смотри в таблице. 

[31] - код уровня. После прохождения каждого уровня на этом месте сообщается РАЗЗМ/ОКО 
следующей миссии. 

[35] - номер текущей миссии. Изменяется с течением прохождения миссий. Миссии идут не по 
порядку; если проходите хорошо, вы перескакиваетечерез сразу несколько; плохо или вообщене 
проходите - вас отбрасывает назад на несколько уровней. 

[33] - клавиша «РКОСЕЕО» (или кнопка За“ наО-раа)-начало миссии. 

[32]- несколько параметров, характеризующих миссию - фон миссии (болото, степь, пустыня или 
тундра), является ли смертельным попадание в воду, показываются ли враги на экране, разговор 
с богом - противником ит.д. Влиять на параметры вы не можете, все это лишь для информации. 

[34] - клавиша «САМСЕЕЁ» - выход в главное меню. 


3. СУЗТОМ САМЕ - своеобразная игра-тренировка, если ее можно такназвать, таккаккомпьютер 
здесь сражается на зверском уровне сложности. Зато здесь можно изменять параметры: 
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а) можно выбирать, за синих или за красных играть, что довольно оригинально; 

6) можно повышать свою МАМА (магическую энергию) до любого пункта; 

в) можно понижать МАМА противника до любого уровня; 

г) можно изменять фон мира миссии - засыпать все снегом, занести песком или превратить в 
болото; :` 

д) самому конструировать карту, что самое интересное. 


Управление в игре 
Кнопочное управление 


1) кнопка А - выбор функции, воздвижение горы, выбор места применения какой-либо магии, 
запускчего-либо; 

2) кнопка В - отмена какой либо функции, опускание ландшафта до уровня моря и ниже, отмена 
магий или ранее отданных распоряжений, выпуск людей из здания (когда курсор на здании); 

3) кнопка С - в совокупности с любой стрелкой крестовины даёт ускорение передвижения 
курсора и, соответственно, экрана и карты, или местности. Не действует на панели управления; 

4) кнопка За" - иногда заменяет клавишу «РКОСЕЕО»; 

5) кнопки Х, \, 2, МОБЕ не задействованы. 


Панельное управление 


[1] - место для первой иконки какой-либо магии; если щёлкнуть по ней, откроется данная строка 
иконок. Клавиша ($) - обычная функция убирания гор или их воздвижение. Принимается по 
умолчанию (кнопка В}; 

[2] -иконкачеловека, открывающая столбец функций (левый столбик): изменение ландшафта; 
воздвижение магната; УРСКАПЕ в Персея; химическая атака (эпидемия) ; Армагеддон; 

[3] -воздвижение магната силы. Если не получается, значит, накарте он ужеесть-одновременно 
возможен лишь один магнат; 

[4] - иконка «Магии. Леса», открывающая, соответственно, их; 

[5] - УРСКАОЕ в Персея (см. главу «ГЕРОЙ»); 

[6] - Планетарная магия (см. главу «МАГИИ»); 

[7] - Эпидемия (см.главу«ПРИНЦИПИАЛЬНЫЕ МОМЕНТЫ); 

[8] - Армагеддон (конец света) (см. главу «УПРАВЛЕНИЕ» ); 

[10] - Армагеддон (конец света) ; (см. главу «УПРАВЛЕНИЕ» ); 

[11] - функция «СО ТО МАСМАТ». Все ваши люди бросают свои дела и бегут кмагнату силы. 

[12] - функция «НУККУ ВИУЕО!». Все ваши люди отстраиваются (очень мирно} на своих местах и 
постепенно заполняюттерриторию; 

[13] - «СЕТ`$ АТТАСК, - агрессивно настраивает ваше племя и оно, завидев врага, тут же бежит 
его атаковать; 

[14] - функция «слияние» 3 «ЗОМЕОК УОЧ, МАЗТЕК». 

Все люди, стоящие вблизи с вашим фанатиком (или героем), сливаются с ним, давая ему этим 
силу; 

[15] - «ОЧЕЗТЮМ» - отмечает любое здание или человека, и в любой момент на него можно 
переключиться (кнопка В); 

[16] -«ОРТЮМ». Всего доступны такие опции: 
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МСООБР - не изменяется, объяснение в статье «САМЕ ОРТЮМ$»: 

СОМРУОТЕК АЗЗ!$Т ОЕР - показываются или нет врагу на карте ваши строения; 

СОМРУОТЕК \У$ НУМАН - возможность игры «компьютер против человека» 

СОТ МАР - выход в главное меню; 

РОН 5СКЕЕМ- возможность игры в полноэкранном режиме, что лучше поуправлению, но более 
медленно. 

РАМТ МАР - состряпать свою карту; 

АВОЧТ- информация об авторахигры; 

САМЕОРТЮМЭФ - таблица опций; 

ОК - выход обратно в игру. 


Экран «Сате Орпоп5»: 


1) КАЗЕЛ-ОММЕК АМУМУНЕКЕ ОМ МАР 

2) КАЗЕЛ-ОММЕК АМУМ/НЕРЕ АТЗЕАТЕМЕЕ 
3) САМТКА!ЗЕЛ-ОМУЕК ОРРОМЕМТ'$ -АМО 
4) САМТКА!ЗЕ ТАМО 

5) САМТЕОМЕК ЕАМО 

6) МАТЕК 15 РАТАЁ 

7) ОРРОМЕМТ`$ООТ$ МОТЗНОМ/М ОМ МАР 
8) МО ЗРКОС\МТН «В» ВИТТОМ 

9) В1ЗАЗТЕК ООТ$ МОТЗНО\МММ ОМ МАР 
10) З\УАМР$ АРКЕ ЗНАМО\М/ 

11) СОМРУТЕК $РЕЕО (РАЗТ -$З-О\М\) 

12) ЗРЕЦАЕСООЕ$ 


1)Функция показывает, что включен режим случайного появления вас и противника на экране, 
то есть в любых противоположных точках экрана (и не обязательно противоположных). 

2) Режим (обычно включенный), означающий, что уровень моря и высота горных участков в 
разных местах выбираются случайно. 

3) Функция заставляет противника слиться в обязательное близкое соседство свами и наоборот, 
в зависимости от уровня (миссии). 

4) Функция делает уровень моря высоким, и островов на карте больше, чем материков, то есть 
карта, фактически, с небольшим количеством суши. 

5) Функция, обратная функции (4) ; карта представляет собой один большой материк, со всех 
сторон окруженный водой. 

6) Функция делает воду опасной дляжизни. В тех редких уровнях, где эта функция отключена, ваши 
(и также вражеские) люди утонуть не могут, а ходят по воде, как по суше, либо плещутся в ней до 
конца уровня или до того момента, пока вы их не соизволите спасти. 

7) Функция отключает видимость вражеских строений на карте и делает невозможным отсле- 
живание передвижений и маневров противника. 

8) Функция запрещает строить людей в зданиях, что существенно осложняет военные действия, 
производство и усиление фанатиков. 

9) Очень противная функция, которая выключает все изображения на карте; не видно ни врагов, 
ни своих; сражаться сложно. 

10) Функция, запрещающая плавание; достаточно убрать под басурманом землю, иего уже ничто 
не спасет. 
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11) Регулятор скорости соображения компьютера - от дауна до гения. 
12) Специальные коды, пароли типа бессмертия. 


Нюансы 


На экране, сверху от карты главных боевых действий, сверху слева и сверху справа находятся 
два изображения. Левое - это уменьшенная карта главного поля; правое - это показатель в виде 
Колизея, сколько людей в подчинении у вас и у противника, где и в каком состоянии находится 


отмеченный герой (фанатик). 


Вокруг того места, куда применяют магию, 
вырастает лес, мешающий возводить построе- 
ния и легко воспламеняющийся. 

Постепенно лес сам исчезает в землю: если 
дерево утопить (убрать под ним землю), то на 
этом месте после восстановления земли оно 
снова вырастет; по сожженным деревьям хо- 
дить опасно для жизни. 


РЕОМЕВУ 


(цветы) 

Вокругместности применения вырастают цве- 
ты. Это полезно, когдаувасвыжжена земля, так 
как цветы ее снова оживляют. 

Дополнительных сведенийнет. 


ЭМАМР 


(болото) 

Болотаони иесть болота. Вокругместа разли- 
вается трясина, мешающая строить здания и 
смертоносная для врагов - они в ней тонут. 

Можно ликвидировать простым сдвигом по- 
чвы, огнём или молниями; остается на месте до 
концаигры. 


РУМСИ$ 


(фунгусы) 

Зыбучие пески. Появляются только на ровном 
месте, как и болота. Раздвигаясь и сдвигаясь, 
поедаютврагови сдвигают здания, чем отболот 
и отличаются. 

Когда сдвигаются - безопасны; можно удалить 
сдвижением почвы; появляются набольших пло- 


щЩадях. 


НЕВСОЕЕ$ 
(Геракл) 


Применяется на фанатиков. Одариваетихне- 
человеческойт силой и мощностью. Геракл по 
кирпичикам разбирает вражеские здания иунич- 
тожаетлюдей. 

Применяется на фанатиков. Бегают Гераклы 
медленно и не сжигают строение. 


ВОАО$ 


(дороги) 

Появляются дороги, упорядочивая строение 
набазе и устраняя нежелательную зависимость 
между ними. 

Могут строиться только вплотную, только у 
зданий и в строго определенном количестве. 


МАС $ 


(стены) 

Строятся стены, увеличивая защиту зданийи 
ограничивая проход врага на базу. 

Обязательная совместимость; неуничтожае- 
мые. 


ЕАВНТНОЧАКЕ 


(землетрясения) 

Навражеской территории появляются трещи- 
ны, разбегающиеся в случайно выбранном на- 
правлении. 

Лучше применять на относительно ровную 
поверхность; уничтожает здания, под которыми 
прошла; все люди попадают втрещины; нагори- 
стом местности раздвигают горы. 


ВАЗОНТН 


(горы) 

Упротивника посреди городапоявляются горы, 
разваливая строения, мешая их заново отстро- 
ИТЬ. 
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Противник тут же разравнивает землю. 


АБОМ$ 
(Адонис) 


Фанатик превращается в шамана леса, унич- 
тожаю-щего вражеские строения и разделяюще- 
гося надвое, образуя цепную реакцию. 

Очень слабые в бою, но давят числом. 


чснтма 


(молния) 

Во вражеское здание (или в человека) бьёт 
молния, сжигая землю и выжигая города. 

Может причинить хоть какой-нибудь суще- 
ственный вред, если применить молнию навра- 
жеский объект и подольше удерживать кнопку. 


МУНТАЕМЛМО 


(вихрь) 

Торнадо движется в случайном направлении, 
разрушает здания и уносит людей, в неизвест- 
НОМ 

Направлении. 

Слишком манёвренная; проходя по воде, ос- 
тавляет за собой водовороты. 


ТОВМ 


(шторм) 
Несколько туч над врагом бьют мощными мол- 
ниями, разрушая всё вокруг. 
.‚ Тучивисят достаточно стационарно; удар мол- 
нии сносит здание или человека сразу. 


00155ЕЦ $ 


(Одиссей) 

Очень быстрыйчеловек, хорош исключитель- 
но из-за скорости. 

Достаточно слаб в бою, но пару зданий снесет. 


ммс 


(ветер) 

Все здания в заданном направлении сносит в 
какую-либо сторону. 

Противопоказанийнет. 


НВЕСОБОММ 


(огненный столб) 


О С СНЫ 


Гаснет в воде. Ползет в случайном направле- 
нии. 

Если поблизости лес, огонь увеличивается в 
силе многократно. 


ЕНВЕВАМ 


(огненный дождь) 

С небападаютогненные шары, разрушая зда- 
ние, убивая людей, выжигая землю. 

Неточная магия. 


АСНПШЬЕЗ$ 


(Ахилл) 

Человек- факел. Испепеляет здания иубивает 
врагов. 

Очень сильный, но если навалятся враги, то 
уничтожат. 


УОЕСАМО 


(вулкан) 

Самая мощная и самая неудобная магия. Появ- 
ляется гора размером в 3-4 экрана из базальта; 
в разные стороны плывут потоки лавы, а с 
вершины спускаются несколько ВЕ СОГОММ' $. 

Очень тормозит игру. 


НВЕРНОЕМ!Х 


(огненный монстр) 

Бежит через всю карту к месту назначения и 
распадается на пять или шесть НКЕ СОЦУММ. 
Очень трудно поймать и затушить. 

Ничем не остановить. 


ВАЗАЁТ 


(базальт) 

Появляется на несколько клеток базальт; унич- 
тожить нельзя. 

Нельзя на нём строить, зато можно ходить. 
Служаткакмосты через море истены отцунами. 


МНТВЕРООЕ. 


(водовороты) 

Постепенно съедают землю и все, что на ней 
находиться. 

Применяется на море, есть польза как мини- 
мум от 3-4 водоворотов сразу в одном месте. 
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ВАРТИМАЁЬ 
РОМТ$ 


(колодцы святой воды) 

Святая вода в прорубях. Люди падают туда и 
меняют свою веру на противоположную. 

На ваших подопечных тоже действует. 


НЕЕЕМ ОРТВОУ 


(Елена Троянская) 

Еленаходитпо вражеской базе, разрушая стро- 
ения, ноне убивая людей; они следуют заней по 
пятам. На Елену никто не нападает. 

Практически не уничтожить, так как ходит по 
воде (не по болоту). 


ТПОАЁСМ/АУЕ 


(Цунами) 
Сносит всю негористую сушу, не отгорожен- 


ную базальтом. 
Слишком безразличная итупая сила. 


ПРИНЦИПИАЛЬНЫЕ 
МОМЕНТЫ 


1. Магнатсилы 


Служит для ориентира вашим людям и для 
производства шаманов (фанатиков). Если у вас 
неттаких, выделяйте функцию «СОТОМАСМАТ» 
иждите, пока первый изпобежавших заберется 
туда. Сразу отменяете эту функцию, и фанатик 
готов! 


2Флагизданий. 


Можно заметить, что флаги назданиях (синие 
на ваших, красные на чужих) расположены на 
разной высоте. Так вот, это - энергия здания, 
точнее, ее индикатор. Чемвыше флаг, тем лучше 
охрана здания, и вероятность захвата слабого 
здания гораздо более высока, чем вероятность 
захвата сильного здания. Однако эту энергию 
можно восполнить. Она пополняется, когда в 
здание заходят люди, и убывает, когдавы людей 
из него выгоняете. 


Герои 


Героями в РОРИЕОЧЦ$-2 можно назвать всех 
существ, кроме описанных уже Ахилла, Адони- 
са, Елены и Персея сОдиссеем иГераклом. Итак, 
ВОТ ОНИ: 


А) УПРАВЛЯЕМЫЕ СУЩЕСТВА 
(ПЕШКИ): 


1) Рабочие. Неважные воины, но строят мощ- 
ные строения. Ходят достаточно шустро, но не 
слишком. 

2) Воины. Хорошие воины, агрессивные, но 
строят плохо. Зато передвигаются быстрее, чем 
рабочие. 

3) Шаманы. Плохие воины, плохо передвига- 
ются, но строят здания на высшем уровне и с 
полной энергией. 

4) Фанатики. - превращаются вгероев Троян- 
ской войны; усиливают веру в вас. 


Б) НЕУПРАВЛЯЕМЫЕ СУЩЕСТВА 
(ПОЛУБОГИ): 


1) Гигантская гидра- ползет по всему экрану, 
оставляя засобой многочисленные статуи. Если 
основывать здания вокруг них, то вера в вас 
будет увеличиваться. 

2) Земляной гигант - идет по экрану, остав- 
ляя после себя трещину в земле, в которую будут 
попадать все ваши люди и здания. 

3) Огненный Феникс - существо, которое 
прыгает ккакому-нибудь определённому месту 
и распадается нанесколько НВЕ СОБУММ. 

4) Монстр из глубин - идет по экрану по пояс 
в море, оставляя за собой полосу моря шириной 
в 7-8 клеток и длиной во весь экран. 

5) Повелитель ветров - крылатое чудовище, 
летит по экрану, оставляя за собой вихри 
(УУИНАЕЕРООЬ.. 

6) Друид - живое дерево; ходят по двое - по 
трое; безобидно, но на своем пути выращивает 
лес. 

Все монстры неуправляемы и нужно смирить- 
ся свредом, который они приносят, и попытать- 
ся его побыстрее исправить. 


В) БОГИ-ПРОТИВНИКИ 
(ОППОНЕНТЫ): 


1. ПТАМЕР!КЕРИ $ 
Даун во всех отношениях. 
Как только появляется возможность делать 
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САКМАСЕОВОНМН - делайте. 

2.РАМ 

Любит напускать огонь набольшие здания. 

Возвращайтесь время от времени на базу и 
исправляйте немногочисленные разрушения. 

3.РКОМЕТЕЦ$ 

Нелюбит болот. 

Сразу валите всем скопом кнему на базу - как 
раз перебьеччте всех. 

4.РЕКЗЕРНОМА 

Миссии долго проходимы, таккак вас ограни- 
чивают в магиях. Отгораживайтесь базальтом и 
творите цунами. 

5. АЗСЬЕРО$ 

Коварный тип, не любит землетрясений. 

Окопайтесь на месте и насылайте наего базу 
землетрясения. 

6. 0ЮМ$И$ 

Любит провокации. 

7.НЕКМЕ$ 

Умен, но предсказуем. 

8. ГАРЕТИ$ 

Блокирует ваши магии, но сам туповат. 

9.МКЕ 

Умна и талантлива; громит со знанием дела. 

10.0ЕМЕТЕК 

Не очень сложный уровень интеллекта, но 
очень оригинальные инестандартные уровни. 

11.НЕВЕ 

Многостороннийталант. Видимо, училсяуСу- 
ворова. 

‚ 42.Е\ЕТНУА 

Для своего уровня не очень умна, но вот, 
цивилизация унее хорошая. 

Никуда не высовывайтесь с базы; отгоражи- 
вайтесь ВАРТИМАЕЕРОМТЬ5. 


13. МЕТ! $ 

Трудный характер; помешан на полномасш- 
табных атаках. 

14. АРНКОЙТЕ 

Плохо обученный генерал; хорошо спланиро- 
ванные атаки отличаются небольшими масшта- 
бами. 

15.Е 0$ 

Очень сложно сним сражаться; бьет нещадно. 

16. ЗЕЪЕМЕ 

Хромает защита базы: можно обойти сфланга. 

17.НЕНО$ 


Неочень умен. 

18. 5ТУХ 

Постепенно сдает, хотя вначале сильно напи- 
рает. 

19.НУРЕРЮМ 

Главное - отбить первую атаку, а затем уже 
легко - по обычному шаблону. 

20. АВТЕМ!$ 

Лучшесразу нападайте; если промедлите, бу- 
дет хуже. 

21. АТНЕМА ОРУУАК 

Очень сложная богиня во всех отношениях. 

22. АКЕЗИ$ 

Если бы он нетратиллюдей наатаку, ‚ защита 
былабылучше. 

Очень любит посылать Персеевтолпами, по 3- 
4 в заход. 

23. АЕТЕМОА 

Всю ману сосредотачивает на морских гадос- 
ТЯХ. 

Блокирует магии и использует: ПОРА ММА\Е, 
УЧЕСАМО. 

24. АОО$ 

Страшно любит планетарные магии; начинает 
с невероятным количеством людей. 

ЕАКТНОЧАКЕ, МОЦМТА, НКЕ КАМ. 

25. СЕРЕЗТ 

Крайне ограниченный богс небольшими воз- 
можностями. 

Все огненные магии, включая НКЕРНОЕМХ 

26. ОЕУКАНОМ 

Все уровни -большая драка: начинаете с пол- 
ным Колизеем вперемежку с врагами. 

Использует любые магии, но особенно любит 
ММС 

27.РОЗЕУБВОМ 

Исключительно морские миссии с большим 
количеством островов. 

ТОАСМ/АУЕ, НАЕ СОЦУММ, ВАРПМАЕРОМТ$. 

28. АРОЕЁО 

Обычная степень сложности. 

Любит посылать героев. 

29.АСРО$ 

Легкие миссии, но большая возня по времени 
прохождения. 

Пользуется исключительно: ЗУМАМР, РУМСЦ$, 
АКЕКАЛМ, ЗТОКМ. 

30.НЕКА 

Самая сложная из вышеперечисленных, но 
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уступает Зевсу. 
Пользуется, восновном, небесными магиями. 
31.2Е!$ 
Самый трудный противник. 


121 МЕЕСАТ 
127 ТНАСАЕ 
КОДЫ К УРОВНЯМ р 
И ПАРОЛИ: СЦЕНАРИИЪ5. 
$Ъг т АЗСЬЕРШЩ$ ОЕ МЕГСМЕ. 
А.С:Полнаямана-АОКТСКВУМРЕМИХ миссия ОА, ПАО 

- 136 ОРУМАВ 
СЦЕНАРИИ 1. 139 ЕМСО 
ТТАМ АРТЕВНООСНТ. 140 ОВМСАС 
Миссия: Код: 145 Це ® 
0 ООЕСАС 149 МСАТАЕ 
1 ОМЛАБ 154 ОХММАС 
17 ЕПЕАВ - 

23 У СМАЗ СЦЕНАРИИ6. 

9. А 010№М$0$ ОР ЕСЗТА$У. 
Миссия: Код: 

29 ММУРАК 160 РОО 

- 166 АРПАС 
СЦЕНАРИИ 2. 170 АГООАТ 
РАМ ОЕ $НЕРНЕНО?Ф. 171 ОМТЧАВ 
Миссия: Код: 177 ЗОМОАТ 
31 АВА 180 ЕСПАС 
33 МОММАТ 181 ССИМ 
38 АЕЕСАВ 184 РНОАТ 
43 ОМОЧЦАСК 188 МР 
47 ОНОХАЕ _ 

50 ЕВТИАК СЦЕНАРИИТ. 
55 МАЕЕ НЕВМЕ$З ОЕ МЕЗЗЕМОСЕ. 
60 ЧИМАО Миссия: Код: 

- 193 АААЕГАК 
РВОМЕТЕЦ$ ОЕРЕРОВЕНООЦСНТ. 198 ООООАТ 
Миссия: Код: 202 имо 
66 [ ОСАВ 205 ОСОХАВ 
72 ОРАМАТ 214 ММЕЕАК 
78 ИСЛМЕАК 222 САККЕТ 
83 МЕТ 195 АСОМ 
85 ГОХАК 197 АКЕСАЕ 
108 МЕОМАВ 200 ОРЕМАК 

. 203 ЕМАСАР 
СЦЕНАРИЙ 4. 212 МСИХАТ 
РЕВЗЕРОМАОЕУЕСЕТАТ!ОМ. 220 ООНАВ 


М... 
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СЦЕНАРИИ 8. 

1АРЕТОИ$ ОРНИМАМ. 
Миссия: Код: 

225 МОЗАЕР 
226 АВУРАТ 
228 АРЕКАК 
229 ОМ/ОМАС 
233 ОХУСАТ 
235 ОММЕАК 
236 МЕОбАС 
237 ОР\ХЕ 
238 РЕЕМАО 
239 ОНМЛАЕ 
240 РЕОЦАТ 
242 ЕКТАК 
244 ЕСИХ 
246 ИЗОАЕР 
252 |МЕРЕАО 
251 УЛТТАТ 
СЦЕНАРИИОФ. 

МКЕ ОР\МСТОВНУ. 
Миссия: Код: 

256 ООРШАК 
262 ООАСАС 
263 АСЪЗАК 
261 ОВОВАС 
265 АМТН 
271 -ЕЧСАС 
273 ЕПМЕАО 
275 МЕМЕАТ 
276 ММУМАС 
281 ОБЛАК 
285 СНОСАВ 
287 ЗОНА 
СЦЕНАРИИ ТО. 
ОЕМЕТЕВ ОРЕЕВТИАТУ. 
Миссия: Код: 

289 МОЕУАТ 
291 НОРОАК 
292 АОТТАС 
293 О\М/АКАВ 
295 АТЕГАТ 
296 АЦ-ОАК 
300 МЕАСАВ 
302 ЕЕЧВАЕ 


301 РЕЕТАС 
305 ЕКММАС 
309 ССУРАЕ 
312 РОМ/АК 
313 МЕММАС 
314 [ЗАГАВ 


СЦЕНАРИЙ 11. 


НЕВЕ ОР УОЧЛН. 

Миссия: Код: 

315 1 УММАО 

316 МОНАЕ 
318 ЛЕСАС 

320 ЗОВАКВ 

325 ОООРАК 
327 АСЁЕУАС 

328 ОРНСАВ 
329 АМООАО 
330 ОМТУАЕР 
333 НЕЧМАХ 
334 ОСОВАС 
ЗЗ7 ЕТМСАР 
339 МЕПАС 
341 ТСНАС 
342 ММРЕАВ 
343 УНОАО 
344 МЕССАЕ 
345 ПАТ 
346 ОХЗАС 
348 ООТНАС 
349 ММЕКАВ 
350 СНОМАО 
351 ЗОММАР 
СЦЕНАРИЙ 12. 
ЕШЕТНУАОЕР СНШОВИАТН. 
Миссия: Код: 
352 ЕОАМ 
353 МОМАС 
351 АВУНАК 
355 НОАААТ 
357 ОМ/ООАО 
359 МЮЕМ 
361 ОХОЧАК 
363 ОМПАВ 
365 ОРУХАЕ 
367 ОНЗОАС 
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Оооо рококо 
369 ЗИАБАТ . 
370 ЕКУАВ СЦЕНАРИИ 15. 
373 ССОРЕ ЕО$ ОРОА\МИМ. 
379 | УСАЕ у 
382 ЛССАК рр 
383 ТНАСАТ 452 
СЦЕНАРИЙ 13. а 
МЕТ! ОРМЛЗООМ. 472 
Миссия Код: 478 
384 ООАВ 484 
385 ААЧРАО 461 
386 [ОТНАЕ 463 
387 АСЕМ 465 
388 ОМОМАС 466 
389 АКММАК 473 
390 ООАМАТ 482 
392 ОРИСАБ 485 
394 ИММЕ _ 
396 ОВ\УЕАК СЦЕНАРИИ 16. 
398 ОСМЛАО ЗЕСЕМЕОЕ МООМ. 
400 ОЦАВАС у 
40 4 ЕТ ИССИЯ: 
403 МЕЧХАК и 
405 'ТЗОАВ о 
406 ММЗЦАБ ВЯ 
407 ЗАБАС 8 
409 ИХАС 09 
441 |МЕЕАТ ме 
413 УМТТАО 2 
415 ЗОР 4 
СЦЕНАРИЙ 14. 20 
АРНВООТЕОР ВЕАЧТУ. СЦЕНАРИЙ 17. 
Миссия: Код: НЕЦШОЗ$ ОЕ ЗМ. 
416 ГОУМАС м , 
418 НОЕГОАВ о 
420 АОССАБ р 
421 ОМ/АСАС к 
423 М/ОЧВАС р 
425 ОХЕТАТ р 
427 ОМММАО 530 
428 ЧРМ 514 
431 ОНУРАМ 7 
437 ССУНАС 520 
440 РМЮАВ к 
442 |`СМЕАЕ р 
444 1М$ЦАС 2 
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536 \/ЕРШЕ СЦЕНАРИЙ20. 
539 ИМРЕАК АВТЕМ!$ ОРНИМТВЕ$$. 

_ Миссия: Код: 
СЦЕНАРИИ 18. 608 [ОНЕАС 
ЗТУХ ОЕТНЕ НМЕВ. 609 МОБОАК 
Миссия Код: 610 АВТТАС 
545 МОТНАВ 612 АБРАО 
550 АРМАЕ 616 АТЕОАК 
551 ММОНСАТ 618 АГАСАВ 
553 МЕЕМАО 620 МЕОВАР 
555 ОЕТАК 621 ОРСНАТ 
556 ОММЕ 622 ЕЕЕТАС 
560 ПАБАС 624 РЕММАС 
566 ММАК 620 ЕНМАО 
567 МЕГУ 628 ССЕКВАС 
569 |УОБАЕ 632 РИАГАВ 
571 [ [АКАС 633 МЕМАО 
573 ОХМЕАК 638 ТНЕМАВ 
СЦЕНАРИЙ 19. СЦЕНАРИЙ 21. 

НУРЕВЮМ ОЕЗИМ. АТНЕМАОЕР\ММАН. 
Миссия: Код: Миссия: Код: 
579 АСССАТ 641 РООХТ 
581 АК!ЗАК 643 АСПАС 
583 АСТН 645 АКЁУАС 
585 АМОМАЕ 646 ООНЕАВ 
587 ЕМАМАС 648 ОРТОАР 
589 НЕЦСАС 649 АМАК 
591 | ЕМЕАО 651 ЕМОМАК 
593 ЕТ\УЕАТ 656 ОЧАЕ 
596 МСОМАС 662 ММССАЕ 
508 ММЕСАО 664 МЕЗАС 
600 \/ЕМЕАТ 666 ОХТНАС 
601 "ПМЕАС _ 
604  БАСАВ СЦЕНАРИЙ 22. 
606 СНОРАЕ 2ЕУ$ ОРЫСНТМС$. 
Миссия: Код: 
999 МОТ НАЕЕ 


СУПЕРКОДЫ: 


УЛВВЕЕ - все звуковые эффекты; 
ЕХРЕРКМЕМТ - максимум опыта; 
НОМАМОГО - 1000000 маны: 
МОТ_НАЁЕ- последний уровень. 
Коды вводятся вОРТЮМ$ ОЕ САМЕВв строке «ЗРЕСЛАЕ СООЕ$». 
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® Еестопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® 
Рейтингжжжикжккхх 


Очень длинная, очень сложная и очень интересная ролевая игра, требующая 
высокого уровня интеллекта, большого терпения, много времени и знания англий- 


ского языка. 
Длялюбителей длинных запутанных игр «РМ С$ ОРРОИ/ЕВ» -настоящая находка! 


Предыстория 


Когда-топланета ЧЗНКАВАЧ пребывала вотьме. 
С приходом божества по имени МЕХИ$ наступил 
Золотой век. МЕХИ$ использовалжезлТНЕКОО ОР 
СКЕАТЮНМ, чтобы превратить планету в истинный 
рай. Каждого жителя оннаделилодним измагичес- 
ких или боевых искусств. Нодемон МОЮ укралТНЕ 
КОР иустроил настоящий хаос. 

Вскоре МЕХЧ$ и\МОО сошлись в битве за облада- 
ние ТНЕКОО ОЕ СКЕАТЮМ. В конце концов, жезл 
раскололся на двечасти, и каждый разделил свою 
половину на кольца, которые оказались разброса- 
ны по всему миру. 

Ваша задача - найти все 11 колец, чтобы можно 
былоснова восстановить ТНЕ КОВ ОЕ СКЕАТЮМ, 
самый могущественный предмет из всех, суще- 
ствовавших когда-либо. В пути вам придется иметь 
дело как со слугами МЕХИ$`а, так и со слугами 
МОЮО`а. 


Условия игры: 


сопипие - продолжить ранее записанную игру, 
${ац - начать новую игру, 

пго - прочесть историю 11-ти колец власти, 
сШеп$ - посмотреть, с какими персонажами вам придется иметь дело, 
сгеди$ - список создателей игры. 


Во время игры в левом нижнем углу дана следующая -информация о количестве денег, время 
суток, запас еды и питья, компас с указанием направления движения. 
Нажав во время игры на Зам, вы увидите основное меню (В - выбор, С - выйти из меню): 


Основноеменю 


1. МУЕМТОКРУ - показывает, чтоу вашей команды есть в данный момент (назначение большей 
части предметов дано в описании): 


—_—_—++® хе 
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СОО60$ - предметы, которые вы покупаете в магазинах или находите в сундуках); 
Тоо4$ - еда; 

маег - вода; 

дет$ - драгоценные камни (можно продать); 

согр$е - труп; 

Баае$ - лезвия; 

Но\мег - цветок; 

+{оте$ - большие книги, тома; 

Глеммегу - драгоценности (можно продать); 

Япит! - ковры (можно продать); 

\меароп$ - оружие (можно продать); 

БоокК$ - книги; 

р $1 - камень - телепортатор,; 

да{е $+ - тоже камень - телепортатор; 

сазКе - гроб (можно продать}; 

м\моо4 - дрова (можно продать); 

Байт - бальзам, восстанавливающий линию жизни; 

папа - бальзам, восстанавливающий линию магии; 

пес{аг - бальзам, одновременно восстанавливающий линии жизни и магии; 
[1 Ех - лотерейный билет (можно выиграть деньги); 

сгу{а! - кристалл (можно продать); 

запа - песок; 

Над$ - флаги; 

гад $1 - камень, вызывающий дракона; 

Боа+ $+ - камень, вызывающий лодку; 

рмаде $+ - камень, с помощью которого можно построить мост через реку. 


[ТЕМ$ - предметы, которые вы получаете и отдаете во время путешествия (см. описание); 
РАРЕК$ - бумаги, которые вы получаете или находите; их нужно просто читать; 

КЕ\У$З - ключи от дверей и сундуков, которыми вы будете пользоваться; 

`АМС$ - те самые 11 колец, которые будут появляться у вас по мере прохождения игры. 


2. ЗРЕСЕ$ -магии, заклинания, которые имеются учленов вашей команды. По мере повышения 
уровня мастерствавы сможете использовать более мощные магии. У каждого персонажа их может 
быть 20 видов. С назначением и использованием каждой магии вы разберетесь во время сражений. 

3.РАКТТУ - вы можете получить информацию о каждом бойце вашей команды. 

4. ЗЕАКСН - исследовать любое место внутри здания или вне его (есть ли люди, сундуки, 
предметы, лестницы, двери). 

5. МАР - посмотреть, где вы находитесь в данный момент, сделать обзор местности (действует 
только вне помещений). 

6. САМР - смена дня и ночи. 

7. ЗУЗТЕМ (кнопкаВ): 

[оаа - загрузить ранее записанную игру. 

зауе - записать игру (можно только на улице); 

сотра* - ручной или автоматический способ ведения боя; 

Чтес+ - управление О-рад (потренируйтесь, как вам удобнее); 

гад - (оп) - двигаться, помимо прямой, по диагонали, (о) - только по прямой; 
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тиз!с - можете прослушивать звуки и мелодии; 

пер - помощь (Оп - в правом верхнем углу появляется изображение джойстика и показывается, 
какие кнопки нужно использовать в данный момент); 

диК - покинуть игру; 


Управление 
Сна и: 


1. Кнопка А - автоматически двигаться (только по дороге или на лодке по реке). 

2. Кнопка В - войти куда-либо или увеличить место, где вы находитесь. 

3. Кнопка С - прекратить автоматическое движение или сойти с лодки, корабля, дракона. 

Внутри: 

1. Кнопка А - пробегать текст сообщений. 

2. Кнопка В - действие (посмотреть, взять, открыть, подняться, спуститься, узнать имя 
персонажа): стрелка в сторону объекта и В. 

3. Кнопка С и стрелка в сторону персонажа - говорить. 


Разговор с кем-либо: 


106 - спросить, чем занимается персонаж; 

са$$ - спросить, к какому виду магических или боевых искусств относится персонаж; 
сцу - спросить о том, чем торгуют и занимаются в городе; 

аце${ - получить информацию о вашем путешествии; 

Биу - купить что-либо; 

зе! - продать что-либо из имеющихся у вас предметов: (4009$); 

$Ко\/ - показать или дать предмет персонажу; 

ге - дать взятку (иногда полезно для получения информации, открывания дверей); 
НОП: - сразиться -с персонажем: 


Найт тепи 


Использовать кнопку В. 

Яее - покинуть бой (полезно воспользоваться, если силы противника явно превосходят ваши, 
но это не всегда срабатывает) 

Бегггк, а4упсе, По|4, магу - различие перегруппировки ваших персонажей во время битвы 


Магия также используется кнопкой В. 


Строения | 


магазины (ЗВор) - можно купить воду и еду, а также различные предметы; 

таверны (Тауегпа) - можно за деньги восстановить (Биу) линию магии; 

гостиницы (шп) - можно за деньги восстановить (Биу) линию жизни; 

храмы ({етр!) - можно за деньги подлечиться и в некоторых восстановить убитого персонажа; 

магазины средств передвижения (уее) - можно купить динозавра, лодку или корабль; 

гильдии магов и чародеев (ди1а$5) - можно купить различные виды магии; 

«дома правительства» (сетег о? смс доуегптеп{) - можно подробнее узнать о городе, в 
котором вы находитесь; 

частные дома (5отеопе’ $ Поте5$), где живут горожане. В большейчасти этих домов вам делать 
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нечего, но в ряде городов в некоторые нужно будет обязательно зайти (см. описание). Также во 
многих городах есть главное здание, в котором вы должны непременно побывать (это могут быть 
академии, библиотеки, крепости, замок). 


В нескольких местах ЧУЗНКА ВАЧ расположены САТЕ\ГА\$ - участки земли, ограниченные 
восемью каменными головами). Имея Са{е $+1, вы можететелепортироваться кдругим САТЕ\ММА\ 5$, 
используя камень перед статуей. Пользуясь бае $1 в любом месте, вы окажетесь у ближайших 
САТЕМУАУ5. 


Путешествовать вы можете пешком или воспользоваться динозавром (Ото), лодкой (Воа\), 
кораблем ($Мр)} или драконом (Огад). 

Динозавры хороши на ровной местности. 

Налодках лучше плавать по рекам, адля больших путешествий в открытом море удобнее купить 
корабль. 

Дракон вызывается с помощью специального камня (@гад $1). Это самый быстрый вид передви- 
жения. 

Но имейте в виду, что во всех этих случаях резко возрастает расходеды и питья, особенно, при 
полете на драконе, так что вы всегда должны иметь большой запас продовольствия. 


Основная первичная информация. 


Первое время вам может показаться сложным управление персонажем и различные действия, 
но эти трудности только кажущиеся. В процессе игры вы быстро освоитесь с управлением и 
получите большое удовольствие, если настроитесь на сложную, многодневную игру. 


Инесколько слов оглавныхгерояхэтой игры; 
ВОС - это вы, лучший студент академии магов 


В процессе игры ввам присоединятся: 
ЗЬАЗН - рыцарь (Ктай*), 

РЕАТНЕК - девушка, стрелок из лука (агсПег) 
АЁБЕХ! - волшебница (сопдигег) 

МОКТПМЕК - некромант (песготапсег) 

ОВЫКУ - чародей (епсПпащег) 


Несколько полезных советов и секретов: 


1.Какможночаще записывайте игру! Эта очень может пригодиться, т.к. иногда (ксчастью, редко) 
появляется МО и сообщает, что вам придется начать игру с последней записи. Также это полезно 
и для того, чтобы в случае поражения в бою не проходить заново незаписанный участок игры. 

2.Частовам будет необходимо большое количество денег. Севернеегорода САТНЕОКАЁЕ можно 
найти места с «вечными сундуками». Одно из них - 6`5":6`2". Вы можете бесконечное число раз 
(сколько хватит терпения!) входить (В) и выходить (С), и каждый раз открывать сундук, добывая 
деньги и массу различных предметов (максимальное количество денег, которое вы можете иметь 
- 15000 золотых). 

Другое такое место с четырьмя «вечными сундуками» - 9`9":15`9" (одна из комнат в храме к 
северо-востоку от города РЕепорой$). 

3. Большинство предметов (9004$) вы можете продавать в магазинах; узнайте, что больше 
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всего ценится в данной местности. 

4. В магазинах давайте взятку (Бе) в 10 золотых торговцам, тогда они могут сделать скидку 
на свои товары. 

5. Пока ваша команда недостаточно сильна, платите сборщикам налогов, не вступая с ними в 
сражения. 

6. Старайтесь путешествовать днем (меньше вероятность ввязаться в неравный бой). 

7. Не стоит продолжать игру после того, как ВУС'а убили, т.к., если даже вы окажетесь в храме 
и вам восстановят жизнь, вы остаетесь всего с 100 золотыми. Лучше начать игру с последней 
записи (сопНпие). 

8. Имея достаточное количество денег, покупайте еду и питье «под завязку», тогда вы долгое 
время сможете путешествовать, не заботясь о пополнении запасов. 


Прохождение 


Вы, ВУС, находитесь на дороге, ведущей в город 
МИМО. Самое время идти в академию - мастер 
ТНАЁЕМО$ хочет видеть вас. 

Придя вгород, зайдите вакадемию магов ЗОКСЕКЕЮ 
АСАОЕМУ. Исследуйте все сундуки и полки скнигами, 
которые там есть. В одном из сундуков (ключ непода- 
леку) вы найдете крайне необходимую вам вещь - 
карту МАР. Разыщите ТАЕМИ$'а и поговорите сним. 
Онпредложит вам пройти в комнату для практических 
занятий, куда должны подойти другие студенты этой 
академии, чтобы научить всех использованию закли- 
нания ЭТИМ. 

Затемонпосылаетвасвхрам МЕХУ$'а(ТНЕТЕМРЕЕ — 
ОРМЕХОИ$)кжрецу АК ТНИЕ. Поговорив сним, вы получаете бумагу ТОМЕ исней возвращайтесь 
в академию, к ТАЕМИ$'у. Тот просит вас найти отшельника, живущего в южной части города, 
который прошлой ночью украл сдвери академии символ ТНЕЕ\УЕ ЗУМВОЕ. 

Найдя дом отшельника А КАТТУ ЫТТЕЕ ЗМАСК ОМ А НШ ипобедив его, вы получаете обратно 
украденный символ ЗОЕТЕ. 

Отдайте символ ТАЪМИУ$’у в академии, итот обещает научить васвторому заклинанию - СЁЦЕ. 
Также ТАЕМИ$ говоритотом, чтоесли сним что-нибудь случится, вы должны разыскать его друга 
НАСК’авгороде ИМ$ЗЮМ. 

Во время урока один из учеников ТАЕМИ$’а ОАКЦ$ убивает своего учителя. 

После этого вы оказываетесь у ворот города ВММЗЮМ. Зайдя в город, идите в здание гильдии 
вооружения (ТВе СУШО оЁ Ргесе$). 

Там найдите НАСК’аи поговорите сним. НАСК расскажет вам, чточерный жрец $СОЧКСЕ украл 
ключ отсундука, в котором находится символ рыцарей. Если вы найдете ключ и принесете НАСК’у 
символ, тот сможет помочь вам. Также отрыцаря по имени КАХОК вы узнаете о старой женщине, 
живущей за водопадом (30`1":5`4"), которая что-то знает о кольцах. 

Чтобы зайти в комнату со множеством сундуков, дайте взятку (Вгфе) стражу у входа. В одном 
из этих сундуков, который нельзя открыть без ключа, и находится нужный вам символ. 

Для того, чтобы выяснить, где находится черный священникТНЕ ВЕАСКРНЕ$ЗТ ЗСОЧВСЕ, нужно 
поговорить срыцарями вгороде. В зданияхгильдиирыцарей СИО ОРТНЕ КМСНТ5, поговоривс 
людьми, находящимися там (используйте «дие$1»), вы узнаете, что им неизвестно о местонахож- 
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дении ЗСОЧЕСЕ'а, но вам может помочь КАЗНИО ‚ бродячий торговец, который часто бываету 
своих друзей на маяке, неподалеку от города. 

Чтобы добраться до маяка, вам нужно купить лодку (Воа{) в одном из магазинов (А Мешмае 
Ма${ег). Лодка будет ждать вас у причала. 

Зайдя в правый маяк, поднимитесь на самый верх, дайте взятку сторожу маяка, итот расскажет 
вам, что КАЗНИО'а можно найти в оазисе на большом острове к западу от города ВМЗЮМ. 

Найдя оазис, поговорите сторговцем (используйте «ацез$®). КАЗНИО расскажет, что в городе 
ОМ$1ОМ, перед входом в храм, есть лестница, ведущая под землю. Там инаходится ЗСОЧУКСЕ. 

Потом, дав взятку КАЗНИО`у, вы узнаете, что чуть западнее города САТНЕОКАЕ, в пещере за 
водопадом, пираты спрятали волшебный секстант. 

Возвращайтесь в 9ОМИЗЮОМ, найдите эту лестницу (используйте кнопку В)и, победив ЗСОЧКВСЕа, 
возьмите ключ от сундука (КМСТ КЕМ). 

Чтобы снова пройти в комнату с сундуками, покажите («$По\м») у входа стражнику ключ. Взяв 
символ (КМ ЗУМ), идитекНАСКу и покажите («5$Ко\/» } егоему. В награду НАСК дает вам впомощь 
молодого рыцаря по имени ЗЕ АЗН и советуетидти вгород ЗРЕЕБО, где живут лучшие стрелки излука. 

Город ЗРЕЕВ находится далеко на западе. Выйдя из МЗЮМ'а, по дороге (постоянно сверяясь 
скартой) идите наюг, пройдитечерезгород ВЕООЮ, затем идите назапад мимо города РЕМОРОШЩ$, 
потом на север мимогорода РЕКЕЕСТЮМ, забольшим серым каменным массивом сворачивайте 
назапад, проходитечерезбольшойгород САТНЕОКАЁ ина юго-западе выходите кгороду ЗРЕЕРБ (в 
случае необходимости пополните запас воды и питья в одном из городов). 

Не доходя догорода ЗРЕЕБ, накарте справа вы увидите длинный мостик (это немного западнее 
города САТНЕОКАЕ.). Исследуйте (В) место перед водопадам, ивы обнаружите скрытую пещеру 
(А НРОЕМ СА\МЕ), где найдете секстант (ЭХТМТ). С этого момента вам будет намного легче 
ориентироваться в огромном мире Ч9ЗНКА ВАФТ, вы сможете постоянно записывать координаты 
того или иного места и легко потом находить его (координаты появляются в левом нижнем углу 
карты). 

В городе ЗРЕЕС (1':8') идите в здание гильдии стрелков АКСНЕК?’$ СУШО. Там вы узнаете, 
поговорив сженщинойу входа (все стрелки из лука -женщины), что пропустить вас вовнутрь могут 
только в том случае, если вы - принесете цветы из города РЕКЕЕСТЮМ. 

В храме спуститесь в подземелье и, исследовав (В) -места со светильниками в стене, возьмите 
зеркало (МЕРОЮ). 

В доках напротив храма (1`1":8`4") (кнопка В) поговорите с находящимся там человеком. Он 
посоветует вам заглянуть в «дом правительства», а также в ЕОВОТОМУ СЕЬЦВ. 

В магазине купите РЫР ЗТи идите вгородской «дом правительства». Бандит ЕЕММУ, содержа- 
щийся там под стражей, попросит у вас ЕйЙр $1 (используйте «$По\м»), чтобы бежать из города, а 
взамен даст карту (ММ тар) шахт (ТНЕ ММЕ$ ОЕ МУЗТЕКУ). 

После этого идите в город РЕКРЕСТЮОМ (4':14'). В храме внизу, в подземелье, в одном из 
светильников возьмите'бумагу (МЕМО). В магазине купите цветок (ЕЕО\УМЕКР). В здании гильдии 
волшебников (СОМУИКЕК’$ СУ1О), наверху, вбиблиотеке исследуйте книжные полки и возьмите 
несколько бумаг. Дверь, находящаяся в библиотеке, заперта и после переговоров сволшебницей, 
находящейся здесь же, вы узнаете, что верховная волшебница поимени НА?Е может и согласится 
встретиться с вами, но не сейчас. 

Дверь, ведущая к ней, называется дверь совершенства ОЕАЁЕ РООК и может быть открыта 
только специальным ключом. 

В городе найдите маленький ресторанчикА МСЕ МТТЕЕ КЕЗТОКАЧМТ и поговорите с метрдо- 
телем по имени МАЕОРАМИМ. Он скажет вам, что у него есть ключ от ЮЕАЁ ОБООК, но взамен ему 
нужны огненные дрова ГЕАМЕ’$ М/ООО. В одной из записок (МОТЕ), найденных в библиотеке, 
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говорится, что они есть только в огненной пещере ТНЕ СА\МЕ ОЕ Р!ВЕ. 

Теперь снова возвращайтесь в город ЗРЕЕВ. В гильдии стрелков покажите («$Во\м/») цветы 
девушке увхода, иона пропустит васквладычице стрелков ААКО\\. Покажите АККО\У\ карту шахт, 
иона попросит вас освободить ее людей, запертых в шахте бандитами. АККО\М\М даст вам символ 
стрелков (АК ЗУМ), чтобы вы шли сним вшахты и показалиего СОЧИ, помощнице АККОМ.. Тогда 
та даст в вашу команду лучшую из своих лучниц - РЕАТНЕМК. 

Шахты находятся в месте с координатами 3`7":8`0". Победив бандитов, покажите («$Во\м/» ) АК 
ЗУМ ОШЕЕ, иона даст вам РЕАТНЕК. Также ОЧ советует поговорить с ЕРЕЕММ`ом в городе 
ВЕООВ и ХУЕОТУЕ, вгородаКАОЗ. 

Чтобы открыть сундуквТНЕ СА\УЕ ОЕЕ!КЕ, вам нужен огненный ключ РИЗЕ КЕ\. 

Посетите ОВОТОМУ СЬЦВ (10”7":12"4"). Человекпо имени ЗТАТ\МОЕ расскажет вам об огненном 
болоте [КЕ З\ММАМР, где живет мерзкая колдунья НОЕОЦ5$, которая может принимать обличье 
любого человека, коснувшись его волос. Силаеевпальце (ЕТМСЕК), надежно спрятанном где-то в 
болоте. 

Также найдите человека по имени АККУ. Купите ему выпить, ион расскажет, что продал ЕЕ 
КЕУ старой волшебнице, которая живет на маленьком острове (8':5'). 

Побывав на острове, вы узнаете, что старая волшебница даст вам ключ только в обмен на 
украденноеу нее яйцо ОСКЕ’$ ЕСС, которое спрятано где-товпещере (6':21') (таккакваша команда 
еще недостаточно сильна, эту миссию поиска яйца можно пока отложить). 

Отправляйтесь в городчародеев КАО?З (11':9'). Зайдите вбашню (ТНЕ ТОМЕК ОРКАОЗ$). Вам 
говорят о том, что мастера ХУЕОТУЕа трудно отыскать без его секретаря, которого можно найти 
в камере в храме. 

На втором этаже башни купите карту бинго (ВМСО САКО). В храме покажите («$По\ми» ) МСО 
и МЕВКОК человеку за решеткой. Он скажет вам, что ХУ-ОТУЁ каждую ночь бывает в верхней 
комнате башни. 

Победите появившегося черного жреца (ВЕАСКРЕЕ$Т), получитекнут (ММУНР). Покажите кнут 
другомучерному жрецу, который расскажет вам о скалистом острове вцентре океана (21”8":8”7"). 

Ночью поднимитесь на самый верх башни и поговорите с ХУЬОТУЕ ` ом. Он даст вам свой символ 
(ЕМЗУМ) для РЕЕММ'а вгороде ВЕООО. ОтНАРЕ изгородаРЕКЕЕС ПОМ вы должны получитьеё 
символ и принести ХУЕОТУЁу. 

Теперь идите в город ВЕООВ (14':17"'). Зайдите в академию некромантии (ТНЕ МЕСРОМАМТ!С 
АСАОБЕМУ), в книжной полке рядом с дверью найдите ключ и возьмите труп. Поговорив слюдьми 
в академии, вы узнаете, что РЕЕММ сейчас занят, а чтобы встретиться с ним, вы должны ночью 
принести труп на старое кладбище ТЗАБАМ!И$ ’а. 

ВМЕСКОМАНМСЕК'$ СИ-.О можно узнать о казино (САЗМО ОМТНЕ АКТ!С СОАЗТ) 24`5":20`9". 

О старом кладбище можно узнать в одной из таверн у МОКОСН!. Оно находится на юге, на 
большом холме 15`5":18`3". 

Ночью отнесите тудатруп и можете снова идти вакадемию кРЕЕММу. Он даствам свой символ 
(МЕ ЗУМ) для НАРЕ. Отдайте РЕЕММ'у символ ХУБОТУЕГ’ а, ион разрешит вам взять в свою команду 
молодого МОКИМЕК`а, которого можно найти в СЦШО НАЁЁ на холме к северу от города 
(16`7":16`4"). 

На другом кладбище (16"7":16”4") встретьтесь с КУКТ!$ ’ом, он расскажет о гробнице черного 
жреца по имени РАМ, где находится одно изколец. 

Теперь, когда в вашей команде уже 4 бойца, можете отправляться впещеру (6`6":21`4"). Победив 
волшебниц, возьмите яйцо (О ЕСС) иотдайте («$Во\» ) его старой волшебнице на острове, но для 
того, чтобы забрать ЕННКЕ КЕМ, вам придется сразиться с ней, таккак по-хорошему отдать его она 
не желает. 
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Получив ключ, откройте сундуквТНЕ СА\УЕ ОРРВЕ (5`4":10`9"), возьмите ЕЕАМЕ ММООЮ, отдайте 
ихвгородеРЕКРЕСТЮМ метрдотелю вресторанчике, итотдаствамключот ФЕАЕОООК (СО КЕХ). 

Открыв дверь вбиблиотеке, идитекНАРЕ. Она даст свой символ (Со Зут). Покажитеей МЕ ЗУМ 
иквам присоединится пятый член команды - АБЕХ| (она ждет на первом этаже). АБЕХ! даст вам 
рубин КЧУВУ, который называется «Глаз МЕХИ $ '‘а». 

Сейчас идите в город САТНЕОКАЕ, в самый большой собор МЕХИУ$'а в мире. Зайдя туда, 
неподалеку от входа вы увидите красную статую МЕХИ$'а. Вставьте КУВУ в пустую глазницу, и 
статуя даствам записку (МОТЕ), чтобы отнестиее ВОВ’у вгороде ЗУМЫ$Е. КОВУ сновавернется 
к вам. 

В трех книжных полках храма найдите документы (МЕМО, ЗСКАР, 5СКАР). 

Поговорите с красными жрецами, они расскажут вам о кольцах власти. 

В крепости (СИТАОЕЕ.) наверху один сундукзаперт, аключ отнего нужно найтиу воинов вгороде 
ЗРАКТА. 

Купите в магазине книги (ТОМЕ$). 

Идите в город КАОЗ и покажите СО ЗУМ ХУЕГОТУРу. Тот разрешит вам взять в свою команду 
одного изсвоихчародеев поимени ОВЫКТ\), который вданный моментнаходитсявдоме В КУМКЕМ 
ОКАСОМ кюгуотгородаВЕООЮБВ (13`7":19`0"). 

Взяв ОВЫКУ, пока не ввязывайтесь внизу в бой скучей чародеев, ваша команда ещё недоста- 
точно сильна (можете использовать «сатр», чтобы ускользнуть из дома), но потом вам обязатель- 
но нужно будет сюда вернуться. 

Сейчас можете направиться в обиталище «лягушек» -РЕМОРОЦЩ$ (7':17'). 

Через закрытую дверь поговорите- с королем ЕЕМ НО, который просит принести контракт от 
гильдии защитников изгородаРКОТЕСТОК (7'*:2'). 

Юго-западнееРЕМОРОН $ `’азайдитев 5$НАОУ КЕЗТЕУМЕКАЕНОМЕ (5`9":17`7")ивозьмитетам 
череп (ЗКИЕЕ). 

В домексеверу отгорода САТНЕОКАЕ возьмите бокал (СОВЕЕТ). 

Отправляйтесь в город РКОТЕСТОК в здание гильдии защитников. Поговорите со З\ММАКЕР, 
владычицей этой крепости защитников, и вы узнаете, что сможете получить контракт на охрану 
короля РЕМ НО в обмен на мед. Купите в магазине бальзам (ВАЁМ), который восстанавливает 
жизненную энергию. 

Мед возьмите в доме в лесу (33`8":10`5"). 

После того, как получите мед, чтобы не терять зря время, идите в СЕЪЕЗПАЕ СПУ (26':15°'). 

Между двумя храмами есть потайная пещера (26`3":15`4"). Зайдя туда (В), вы должны будете 
показать жрецам предметы (ет) вследующей последовательности: 1. Зо Зут; 2. ММА; 3. Зсий; 
4. Сое*, 5. КиБу. Маленькая хитрость: разговаривайте со жрецами в пещере неоднократно, тогда 
при каждом разговоре члены вашей команды могут повышать свой уровень. Но имейте ввиду, что 
после каждого неправильного ответа вы теряете часть денег. Поговорив спятым жрецом и открыв 
последнюю дверь, вы возьмете первое изодиннадцати колец- ЕМС ОЕТНОЧЦСНТ. 

СЕКЕЗ ПАЁ СПУ делится на двечасти: темную и светлую пирамиды. В темной живут «лунные 
люди» и с ними нужно общаться только ночью. Соответственно, во вторую половину города, к 
«солнечным людям», нужно идти днем. Поднявшись наверх в солнечном храме и поговорив в 
красным жрецом, вы узнаете, что он сможет вам помочь, но ему нужна специальная бальзамиру- 
ющая жидкость (ЗРЕСЛАЕЕМВАЕММС РЕ О5). Сундукнасамом верху заперт, нужен солнечный 
ключ (ЗУМКЕУ). 

В лунном храме также поговорите с красным жрецом. Он расскажет вам, что воины города 
ЗРАКТА постоянно нападают на них и многих уже убили. Жрец даст вам письмо (по*е) к королю 
ЗРАКТА с просьбой не трогать «лунных людей». 
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Северо-западнее СЕСЕЗТАЕ СПУ находится город МЕЗА, но попасть туда вы сможете, только 
имея ОКАС $Т, с помощью которого вы вызываете дракона. Этот камень можно купить только в 
самом городе МЕЗА или найти в одном из сундуков (обязательно разыщите хотя бы один!). 

Сейчасесть смыслотправиться в резиденцию главаря бандитов-ВЕ-МОМТКЕЗОЕМСЕ (20':11'). 
Внизу поговорите с Мг. ВЕЕМОМТ`ом. Бандиты интересуются городом МЕЗА, единственным, не 
контролируемым их организацией. Им нужна информация из этого города. 

Прежде, чем идтив МЕЗА, посетите снова дом, где вы нашли ОВЫКУ, победитечародеев внизу 
и возьмите картину (РС). 

Посетите город ЗРАКТА (11':21'). Вкрепости (СТТАОВЕТ.), чтобы попасть в комнату с сундуками, 
дайте взятку стражу у входа. В одном из сундуков вы найдете ключ (УМАК КЕ\) отсундука в крепости 
городаСАТНЕОКАЕ. 

Чтобы просить очем-то короля, вам нужно победить всехзверей нааренах. После победы король 
пообещает больше нетрогать «лунныхлюдей». 

Побывайте в городе СОММЕКСЕ (15':1'). Там можно дороже, чем в других местах продать те 
предметы, которые вам не нужны. Покупать же здесь ничего не стоит, кроме, разве, нектара 
(МЕСТАК). 

В этом же городе зайдите в один из частных домов (с лестницей на второй этаж) и помогите 
человеку по имени ЕРМЕК покинуть город (использовать «сЙу»). 

Если у вас достаточное количество денег, можете посетить МАСС ВЦ$ (большое здание к 
востоку от города СОММЕВСЕ (24`3":2`6"), где можно купить практически все виды магии для 
каждого бойца и затем использовать их по мере повышения уровней членов команды. 

Теперь можно отправиться в город МЕЗА. Зайдя в крепость ТНЕ БЕЗЕКТРГОКТКЕ$ $, наверху 
возьмите бумагу (ЕОС). 

На улице возле частного дома исследуйте (В) землю и возьмите (В), примерно в середине 
увеличенного участка, песок (ЗАМО). 

В гостинице (А СУТЕ ИТТЬЕ1ММ) внизу (в дневное время!) находятся две женщины. Покажите 
(«$По\ми») одной из них картину (Р1С), иженщина превратится в МС ОР МУТАТЮМ. 

Сходите в резиденцию ВЕЕМОМТ*а. Покажите ему бумагу из города МЕЗА, ион разрешит вам 
покинуть его дом. Внизу по другой лестнице спуститесь в подвал и в сундуке возьмите пропуск 10 
(рарег$), который позволит вам общаться с бандитами в ВАМИТ НОЕЁЕ. 

В городе САТНЕОРАЕ в крепости в сундуке, используя ключ, найденный в ЗРАКТА, возьмите 
бумагу (Я). 

Отнесите медвРВОТЕСТЮМ и получите контракт на охрану РЕМНО. 

Найдите пещеру за водопадом (30`1":5`4"). Поговорите в волшебницей МУЗТ. Она знает, где 
находится одно из колец, но скажет об этом, если вы найдете ее потерянный хрустальный шар 
(СКУЗТАЕВАЕС.). Шарбыл украден предводительницей пиратов АНАВ, корабль которой затонул 
где-то в море. 

Кзападу отпещеры расположены рядом двагорода ОХВКЮОСЕ (25':4')и НСНУ (22':4'). 

На юго-востоке находится большой амфитеатр (СКЕАТЕ АМРНИНЕАТВРЕ) (27':9'). Человекпо 
имени МОСУ$ даствам фальшивыеусы (МИУ$СН). 

В городе ОХВКЮОСЕ в здании библиотеки, на одной из полок скнигами (в центре зала), найдите 
пропуск (РАЗ$) в секретную лабораторию некромантов в городе ВЕООБВ. 

В здании гильдии магов (СУШ.О ОР $0), водном изшкафов возьмите потерянную карту сокровищ 
($СКАР). Дав взятку одному изнаходящихсятам магов, вы получите прекрасного жирного голубя 
(ООМЕ). 

Вчастном доме (24`9":5`4") на втором этаже найдите человека по имени ВКАПМТАС. Поговорив 
сним (выберите «с1а$$») вы узнаете, что если вам удастся найти потерянную карту сокровищ, 
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он скажет вам, где живет один из магов, который сможет помочь вам. Покажите («5По\ми») ему 
ЭСКАР с картой и ВКАИМПАК даст вам координаты человека, живущего на острове (13`6":4`7"). 
Попасть к нему можно только ночью. 

Остров находится к западу от города СНУ. На лодке доберитесь до него и ночью войдите в 
пещеру (В). Вам откроют дверь. Спуститесь вниз по лестнице и поговорите с магом (используйте 
«ацче$+»). Вы узнаете, что тот может дать вам ключ интуиции 1МТУГПЮМ КЕ\), если вы отыщете 
шар (ОКВ), потерянный его другом изОХхХВ АОСЕ’а. 

Потерянный шар можно найти среди снегов. Доберитесь до заснеженных земель, увеличьте (В) 
место с координатами 26`2":0`6" и исследуйте (В) шаг за шагом этот участок. В центре, рядом с 
серыми камнями, вы найдете потерянный шар (ОКВ). Отдайтеего человеку на острове, итот даст 
вам1М КЕ\, который сможет открыть пещеру дракона ЕРЕАМОРУ. Выяснить, где нужно искать эту 
пещеру, вы должны вОХВЕЮСЕ, показав М КЕ\ вгильдии магов. 

В ОХВКЮОСЕ маг, которому вы покажете («$По\м») ключ, расскажет вам, что пещеру дракона 
РЕАМОРКУ нужно искать там, где мир жизни встречается с миром смерти, среди песков, исследуя 
место ни высокое, ни низкое, с огненной дорожкой. 

Идите сейчас в город КАСНУ. В крепости (СТТАОЕЕ.) поговорите с королевой. Она пообещает 
помочь в ваших поисках, но попросит достать линзы для телескопа в обсерватории. | 

В обсерватории поднимитесь наверх и вам дадутчертежи линз (В). С ними вам нужно идти вгород 
ЗНАРО (18':20'), где мастера изготовят линзы. Для этого, кромечертежей, нужныещеи специальные 
книги (ТОМЕ$) ипесокизгорода МЕЗА (ЗАМО). 

Небольшое примечание: 

сейчасвыуже можете посещать города иострова более илименее произвольно, взависимости 
от того, где вданный момент находитесь, поэтому необязательно строго придерживаться той 
очередности, которая дана в описании, но, невыполнив какого-либо задания, не взяв необходимый 
предмет илине поговорив скем нужно, вырискуете многократно и безрезультатно посещать 
тоилииное место. Вописании данаотносительно удобная последовательность действий, хотя 
она может быть и несколько иной. 


В городе ЗНАЕО в башне стеклодувов внизу покажите ТОМЕ$ и ЗРЕС$ мастеру, а наверху 
покажите ЗАМО. Тогда мастернаверху даствам линзы (ЕЕМ$), которые вы должны отдать королеве 
вЕАСНУ. 

В городе ВЕООО наюжном кладбище (15`6":1 8`3") (кнопкаВ)есть лестница, ведущая вподземную 
секретную лабораторию некромантов. Так как у вас имеется пропуск, вы можете получить 
бальзамирующую жидкость (МЕО ЗЧУР) для «солнечных людей». Обязательно купите унекроманта, 
торгующего магией, заклинание КАФЕ (без него вы не сможете взять одно из колец). Также вы 
можете купить КЕАРЕК (это очень сильная магия). Эти две магии и еще \УМУКМ для ОВЫКУ не 
продаются в МАС!С ВИЗ. 

Северо-западнее города В. ООВ расположен город) ОССАМ (13':14"). Туда можно добраться на 
лодке. Перед тем, как идти в замок короля страны, постарайтесь потратить с толком как можно 
больше денег, так как в замке вас заставят отдать почти половину имеющихся средств. 

Победите регента короля и получите ключ (ВМ КЕУ), открывающий дверь слева. Дверь ккоролю 
заперта. Поговорите сженщиной вкомнате рядом скоролем, иона скажет вам, что железный ключ 
(КОМ КЕУ) уняни короля, которая живет в этом же городе, в доме возле указателя. Зайдя в дом, 
вы узнаете, что ЗАКАН находится сейчас в приюте города ЗУМЗЕ. 

Теперь налодке по реке отправляйтесь на юго-запад, вРАКЕ ЗУМАМР, где живет колдунья НОЕЦ$ 
(12`2":14`4"). Победив колдунью в башне, вы получите прядь волос (НАМЕК). Исследуйте (В) 
участокболота недалеко от входа в башню (12`1":13`7"). Там вы встретите лягушку по имени МОСК, 
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которая спросит, не пришли ли вы убить ее. Ответьте «по», и МЧСК расскажет вам, что палец 
колдуньи (ЕИМСЕК) нужно искать здесь, в юго-восточном углу. Возьмите ЕИМСЕК. 

ЗайдитевРЕМОРОЦ5, отдайте контрактизРКОТЕСТОК:’а. В благодарность ЕЕМНО расскажет 
вамоКЕЕР’е, короле грабителей, который знает, где находится одно изколец. Для КЕЕЕ’авы должны 
найти листсдерева СОМЕ?'а, которое находится водной пещере сочень запутанным лабиринтом. 
РЕМНО даёт вам бумагу (МОТЕ), которая поможет разобраться в этой головоломке. 

Отправляйтесь в город ЗУМАЗЕ (3':21'), в котором живут только дети и глубокие старики. 

Водном издомов (3`5":22`1") отдайте на втором этажечеловеку по имени ВОВ записку изхрама 
в САТНЕОКАЕ"е (используйте «$По\м/»). Взамен он даст вам другую бумагу (МОТЕ). 

В другом доме (3'4`:21`5”) найдите ЗАКАН-няню королягорода ВОССАЦН. Онарасскажет вам, что 
колдунья НОЕОЧЦ$ украла её волосы и вместе сними красоту. Вы возвращаете ей волосы («$Но\/») 
и ЗАКАН даст вам ключ от комнаты короля (КОМ КЕ\), сказав, что король нуждается в помощи. 

Еще водном доме (3`2":21`8") вы увидите двух мальчиков и лестницу, ведущую вниз. Но ключа 
отдвери нет. Мальчикпо имени СЕМТУ говорит (используйте «аче$*»), что, возможно, оставил его 
натумбочке у друзей в доме неподалеку. В доме (3`1":21`7") втумбочке рядом скроватью найдете 
МК КЕУХ. Откройте запертую дверь ключом, спуститесь вниз и в середине бассейна возьмите 
молоко (\ МК). 

Возвращайтесь в ООССАМ, поговорите скоролем (используйте «]оБ»), и вы узнаете, что нанём 
лежит проклятие регента. Король ничего не помнит и нуждается в молоке молодости (МК ОР 
УОЧТН), которое вы нашли в ЗУМЕ$Е. Влейте («5Во\м/») королю молоко, и тот даст вам старое 
кольцо, доставшееся ему отпрадеда-ЕМС ОР ОМЗ ОМ. 

Сейчас можете снова посетить СЕЕЕЗТПАЕ СПУ. В солнечном храме отдайте («$Во\м/») жрецу 
МЕОЗУР. Он даствам солнечный ключ (ЗАМ КЕМ), которым вы откроете сундукнаверху и возьмете 
солнечный камень ($ СЕМ). 

В лунном храма отдайте (используйте «ачез$*» ) письмо из ЗРАКТА жрецу, ион скажет вам, что 
наверху, в середине бассейна вы можете найти лунный камень (МООМ СЕМ). 

Эти двакамня понадобятся вам, чтобы взять кольцов СНАМВКЕ ОРРЕКРЕЕСТЮНМ (32`9":18`4"), 
но, чтобы победить в сражении за кольцо, вам потребуется, очень сильная команда. Пока ваши 
бойцы еще недостаточно развиты, отложите поход туда до лучших времен. 

На юго-востоке от СЕБЕ ПАЕ СПУ, находится логово бандитов (ВАМИТ НОЁЕ) (30':18'). Зайдя 
туда, возьмите недалеко от входа бумагу (ЗСКАР). Поговорите с ОСМОМ, возле запертой двери в 
центре и, так как у вас есть 10, он пропустит вас. У следующей двери вы встретите «старого 
знакомого» ВЕММУ, которому вы помогли бежать изтюрьмы города ЗРЕЕВ. Онтакже позволитвам 
войти в дверь и пройти к сундукам. В одном из сундуков вы найдете священную печать (Н ЗЕАЬ.). 

При попытке покинуть здание вы будете вынуждены вступать в сражение сбандитами, которые 
довольно сильны. Если вы видите, что еще не готовы сразиться, лучше используйте «сатр» для 
выхода. 

Сейчас отправляйтесь в город МАССА (30':3'). В магазине вы можете купить МАМА для 
восстановления линии магии (пригодится не раз, когда поблизости нет таверны!) и поговорить с 
торговцем, стоящим напротив входа (используйте «сНу»). Он говорит, что у него есть интересу- 
ющая вас карта сокровищ с затонувшего пиратского корабля. Вы должны убить 5 банд пиратов и 
захватить их флаги (ЕЕАС5$). Пираты в изобилии «водятся» у берегов города (достаточно один раз 
добыть флаги, а возможно, у вас уже есть этот предмет). ЕЕАС$ просто используется в магазине 
(З+а“, выбрать доо@$, кнопка В, выбрать РЕАС$5, кнопка В). Вы получаете МАРВИ, в которой 
говорится что корабль АНАВ затонул 18':5"... Сейчас вам нужна вторая половинка карты. 

Прежде, чем отправляться в МЗ1ЮМ закартой, налодке можете снова заглянуть вгород НСНУ. 
В обсерватории отдайте («5$По\м/») линзы, и ученый, с которым вы разговаривали, пообещает 
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доложить королеве о вашей услуге. В крепости при разговоре с королевой («дие${») вы узнаете, 
что у первого короля Е (СНУ было одно из колец. Гробница короля находится здесь же, но чтобы 
открытьее, нужен специальный ключ, таккакзамок заколдован. Поднявшись по ступенькам вверх 
(слеваоткоролевы), идите по направлению квыходу. За отпертой дверью лестница, ведущая вниз. 
Внизу, в гробнице, перед дверью есть большой участок голубого цвета. Если вы вступите на него, 
онбудетокрашиваться в зеленый цвет. Ваша задача - «закрасить» весь пол зеленым (здесь нужно 
немного подумать) и взять ключ (СНЗЕ КЕ\). 

Зайдя в гробницу, в не очень запутанном лабиринте вы найдете сокровищницу с сундуками, а 
также вам придется сразиться с командой ваших двойников, чтобы получить К тд о? Айуапсе. 

В Великой пустыне есть башнячародея ТОТЧ (33':9'). Побывав там, вы встретитесь сЕМЕК’ом, 
которому помогли в городе СОММЕКСЕ, и возьмете наверху, на книжных полках три бумаги 
(ЗСКАР). Также в этой башне вы найдете высшую магию для ОВЫКУ\У -\МУКМ. 

К югу от заснеженных земель находится город СУШЕ (24':17'). Зайдите в здание гильдии 
грабителей (ТНЕ\МЕ'$ СУП-О), спуститесь вниз и поговорите с предводителем по имени КЕЕР. Он 
когда-то нашел одно из колец, но даствам его только в обмен наволшебный листс дерева ЕБУЕЕ! 
ТКЕЕ ОЕ СОМЕ2. Где это дерево, он не знает, но слышал, что эту информацию можно получить у 
сумасшедших из психиатрической лечебницы. 

В гостинице (1ММ) внизу вам нужно победить грабителя, и тогда вы получите бумагу (МАР). 

Кюгу отгорода СИИ. О, на берегу (24`5":20`9") находится казино (сазто). Дайте взяткучеловеку, 
стоящему в центре комнаты, и он даст бумагу (МОТЕ) с координатами агента по имени САКЬ 
(16”3":11"4") вгороде ОММЗЮМ. 

Вновь посетив ОММЗЮМ, найдите САРЁ’а и, дав ему взятку, вы узнаете, что вам нужно найти 
рыцаря МЕАМОЕАМ'ав -ОВОТОМУ СЬОВ (10`7":12`4"). В таверне со ступеньками наверх найдите 
чародея КЕО ВЕАКРО, покажите ему («5По\м/» } имеющуюся у вас половинку карты, иза 100 золотых 
тот продаст вам вторую (МАРЕТ). 

В сразитесь с МЕАМ ОЕАМ№’ом и заберите унего пропуск (10) в крепость, построенную на месте 
разрушенного города (28`0":18`2"). 

Навестите больных в психиатрической лечебнице (30':8') (необходимо, чтобы среди «Иетз» 
были Е"МСЕК и МУЗТСН). Человек по имени ОСМОМ в одной из первых комнат скажет вам 
(использовать «аиез®) координаты пещеры, где растет дерево ТВЕЕ ОЕ СОМЕ2 (0`7":19`2"). 

Пещера находится на острове, такчто добраться до нее можно только морем или по воздуху. В 
самой пещере вам, вероятно, придется поломать голову и быть предельно внимательным. Чтобы 
пройти довольно сложный лабиринт и добраться до искомого дерева, вам нужной наступить на 8 
едва заметных, а иногда незаметных кнопок в виде небольшого зеленого бугорка, которые 
открывают проходы. Ориентироваться можно только по звукам (нечетное количество - закрыто, 
четное - закрыто). Это очень непростая задача, и вам нужно быть готовым ктому, что, возможно, 
придется довольно много времени провести в этом лабиринте. В конце его вы найдете нужный вам 
лист (ВЕАР.). 

С этого острова можете направиться в крепость (28':18'), попутно «разобравшись» сбандитами 
вих логове (30':18'), если вы не сделали этого раньше. Через ограду крепости можно перебраться 
только с помощью дракона. Здесь никто не желает разговаривать с вами: все вопросы решаются 
с позиции силы, такчто будьте готовы к сражениям, как только войдете вовнутрь. После победы 
вы получаете ключ (ТУУ$Т КЕУ), которым откроете двери вкомнате. Поднявшись наверх, возьмите 
бумагу (Р1АКУ). Чтобы открыть другую дверь, вам снова придется повоевать. В награду вы 
получите очередной ключ (СК\УУМ КЕ\). В самой верхней комнате со множеством сундуков вам 
дадутещеодин ключ (ЗСУ КЕХ). 

Отэтой крепости рукой подать до города СИ (24':17'). Отдайте КЕЕР’у (используйте «$ПВом/») 
лист, который онтребует, но кольцовы все равно не получите, таккакКЕЕР продалегожрецу УОРРА, 
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который сейчас находится в храме в городе САТНЕОКАЕ. Так что придется вам снова идти в 
САТНЕОКАЕ, но это необязательно делать немедленно. 

Чуть западнее города СОММЕКСЕ расположен небольшой остров, где находится гробница 
(13`2":1`7"), открыть которую можно, только имея ЗСУЕЁ КЕ\. Выиграв несколько сражений с 
довольно сильными противниками (не забывайте в перерывах восстанавливать линии жизни и 
магии, вы получите ещеодно кольцо - ЕМС ОР ВЕООВ. 

СНАМВЕКЕ ОР РЕКЕЕСТ!ОМ находится 32`9":18`4". Таккаку вас уже есть лунный и солнечный 
камни, вы можете получить очередное кольцо (для этой миссии ваша команда должна быть 
достаточно сильна). Войдите (В)внутрь, спуститесь по лестнице и после недолгих переговоров вам 
придется справиться с еще одной командой ваших двойников. Одержав победу, в середине 
комнаты возьмите РМС ОРРЕКРЕСТЮМ. 

Из найденной карты вы узнаете, что сокровища можно найти на дне моря 18`5":4`0". Кнопкой В 
войдите туда и в сундуке возьмите хрустальный шар (С ВАЁЕЁ), который отдайте волшебнице в 
пещере за водопадом. В благодарность она отдаст вам МС ОР САЕЧМС. 

Северо-западнее города ЗРЕЕО находится потайной секретный храм (32":5'). Там вы возьмете 
ЕМС ОЕ УАЧАТ!ОМ. Имейте в виду, что на ближних подступах к кольцу вас ждут смертельные 
ловушки и, чтобы не погибнуть впервые же секунды, буквально с каждым своим шагом используйте 
ВАЁМ (у вас должен быть достаточный запас этого бальзама!). Не забудьте записаться, прежде 
чем зайти в этот храм, так как не исключена вероятность нескольких попыток взять кольцо. 

В городе САТНЕОКАЕ в храме вас поджидает очередная команда ваших двойников во главе с 
УОРРА, которую нужно победить, чтобы забрать АМС ОР \ММЕЕЬ. 

Пещеру дракона РЕАМОРУ нужно искать в пустыне, немного северо-западнее города мертвых 
МЕСКОРОЩ$. Ее координаты - 30`3":11`9". 

Впещере вкомнате скрасным полом поговоритесРЕАМОКУ. Онзаберетувас ВО\УЕ идаст МС 
ОРИМТУТОМ. 

Ипоследнее, одиннадцатое кольцо, вы возьмете вгороде МЕСКОРОЩ5, вгробницечерного жреца 
по имени РАМ. После смерти РАМ был похоронен вместе с кольцом. Чтобы открыть’' дверь в 
гробницу, у вас должна быть магия КА!$Е. Покажите ее стражам у входа, и дверь откроется. По 
гробнице бродит множество мертвецов, с которыми вам придется повоевать (имейте запас 
«ВАЁМ» и «МАМА»). Лабиринт не очень запутанный, так что вы быстро доберетесь до кольца. 
Имейте в виду, что во время ходьбы по гробнице линии жизни ваших героев медленно, но верно 
убывают. Не забывайте следить за этим! 

Победив всех мертвецов, возьмите последнее кольцо - КМС ОР ВШЕ. 


Итак, у вас сейчас есть все 11 колеци НОЁ\ ЗЕ АЕ. Теперь вы должны отправиться на большой 
остров, где находится духовный центр мира ГОЧМТ ОЕ НЕА\ЕМ (1':18°). На этом острове вы уже 
были, когда искали пещеру сдеревом СОМЕГ”а, но сейчас вам нужно использовать дракона, чтобы 
добраться до входа в здание. 

Чтобы открыть дверь, используйте (В) НЗЕАЕ.. 

Внутри вы встретите того самого ВАК $ ’а, который убил вашего учителя ТАЕМИУ$’а в городе 
ММО. Он обвиняет вас в том, что часть колец вы у него просто перехватили (он тоже занимался 
их поисками), а сейчас ВАКЦ$ намерен забрать у вас все одиннадцать. 

И в очередной раз вас ждет битва с вашими двойниками. 

После победы МЕХО$ переносит ВУС’а в свое царство, восстанавливает ТНЕ КОВ ОЕ СКЕАТЮМ, 
и ВУС начинает править миром. 

Следует очень красивый финальный ролик, заканчивающийся праздничным фейерверком. 

Итак, итогом вашегодлинного и трудного путешествия стало то, что теперь вы-властелин 
мира. Неплохой финал, не правдали? 
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Логическая ролевая игра. 


мальные познания в английском языке. Г рафика! перенесена с ие КОГ 
рый послужил основой для игры. Оттуда же очень ‘точно | р 


Предыстория 


В игре 2 сценария: «ВЕАКЕ’$ НОТЕЁ» и «НА-НА 
САКММАЦ.». 

В первом сценарии вам предстоит найти и осво- 
бодить хозяина отеля дядюшку ВЕАКЕ’аи избавиться 
отпризрака. 

Во втором сценарии вы должны изловить клоуна, 
нарушителя спокойствия, и восстановить карнавал. 


Управление 


Вначале вы можете выбрать один из двух сценари- 
ев (54а“), начать новую игру (З4а“) или продолжить, 
набрав «раз$\могЧ» («сопНИпие»). Набирая 
«раз$\мога», используйте В и в конце «Еп4». 

Во время игры, нажав на «З4а“», вы можете запи- 
сать «раз$мога» на данный момент и продолжить 
или закончить (@ий ту$егу) игру. 

А - режим движения; 

В - режим курсора и выполнение команд. Курсор 
наводится на нужные команды или предметы. Зайдя 
куда-либо, исследуйте курсором все пространства, 
чтобы не пропустить нужный предмет; 

С - выбор предметов. 


Команды 
ТАКЕ - взять СМЕ - дать СООК - смотреть 
ТАЁК - разговаривать ОРЕМ - открыть ЗНИТ -закрыть 
РИЗН - нажать (толкнуть) РУЁЕ - тянуть ЕАТ - есть 
ЧЗЕ - использовать 
Прохождение 


«ВакКе’$ Ное!» 


В начале игры вы оказываетесь в вестибюле (ТНЕ ЕОВВУ) отеля. Откройте дверь (ореп Ооог) 
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слева от картины. В офисе (ТНЕ ОЕР!СЕ) возьмите электронагреватель (4аКе Незег). Откройте 
ящик (ореп Огамег) письменного стола и возьмите ножницы (аКе $с1$$0г$). 

Вернитесь в вестибюль и поднимитесь по лестнице. Вы окажетесь в коридоре (ТНЕ НАЕЕМ/А\), 
вдоль которого шесть дверей иседьмая вторце заперта. Открывайте все двери подряд, убегая от 
призрака, и, в конце концов, вы выйдете из седьмой двери, которая теперь будет открыта. Войдите 
черезнее в комнату садовника (ТНЕ САКОЕМЕК'$ КООМ). В тумбочке рядом скроватью откройте 
ящик (ореп Огамег) и возьмите книгу (4аКе ВоокК). Откройте ящик в столе с разбитым зеркалом 
и возьмите бутылочку антацида (4аКе Атас! 4). Из кровати вытащите пружину (4аКе Вед $ргтод). 

Вернитесь в коридор и, используя лифт (изе Бить М/аКег), находящийся возле лестницы, 
спуститесь на кухню (ТНЕ КТСНЕМ). Слева возьмите висящую на крюке кастрюлю (4аКе Ро) и 
наполнитеее (изе Ро миП К_сКеп ЗтК) водой из-под крана. Наполке рядом схолодильником внизу 
возьмите банку консервов (4аКе СВИ!). Отодвиньте (ри5Н) мешок с мукой (Е ючг) и посмотрите 
через отверстие (юоКк Реерпое). Вы увидите две фигуры возле камина в вестибюле, которые 
говорят о дяде ВЕАКЕ`е. Один из них бросит в огонь клочок бумаги. 

С пола возле раковины подберите бусы (аКе Веа4$). Отодвиньте (ричз$И) холодильник 
(Кетдега{ог) и на полу возьмите асбестовое ушко (4аКе Зода ТаБ). | 

Поднимитесь на лифте наверх и спуститесь по лестнице в вестибюль. Потушите огонь в камине 
водой из кастрюли (и$е Ро{ о’ММаег миИ Ее) и возьмите скомканную бумажку (4аКкКе Сгигтеа 
Мофе). | 

Известибюля через проход (АгсИ\мау) пройдите вкафе (ТНЕ САРЕ) и поговорите с поваром (4а!К 
фо {Пе СоокК). Он не поверит, что вы голодны, и станет прогонять вас прочь. Тогда съешьте (еа{) 
антацид. У вас заурчит в животе, и повар кинется на кухню приготовить вам еду. Когда он уйдет, 
возьмите ключ (аКе Кеу), который висел за спиной повара. Откройте буфет (ореп СаБте!{) и 
возьмите.консервный нож (аКе Сап Орепег). Поверните (ри$П) радио (Ка4о) накруглом столике, 
откройте его (ореп Ка) и возьмите батареи ({аКе ВаКегу). 

Вернитесь в вестибюль, откройте дверь слева (ореп Оше доог) и выйдите на улицу. Идите 
налево, пока не увидите снеговика (Зпомутап). Заберите у него лопату (4аКе ЗПоуе!). Затем 
лопатой раскидайте снеговика (ие ЗВоуе мии Зпо\млтап) и на его месте подберите заморожен- 
ный колокольчик (аКе Егогхеп Ве!). Отоприте замок на двери сарайчика (изе Кеу миН ЁКоск). 
Откройте сам сарай (ореп ЗПВечд) и возьмите лом (Сгомаг), рабочие перчатки (ММогк Сюуе$) и 
опрыскиватель (\ММееа КШег). Подойдите к дому и лопатой очистите от снега вход в подвал (изе 
5Поуе!| миН Зпом/ Соуеге4 Ооог$). Ломом удалите защелку (изе СгомЬаг мИН КосКе4 ОВоог$), 
откройте двери в подвал (ореп ОочЫе Ооог$) и спуститесь вниз. Откройте шкафчик (ореп 
Госкег), возьмите удлинитель (аКе ЕЖептзюп Сога) и подберите отвертку (4аКе Зсгеммапмег) 
в левом нижнем углу. 

Поднимитесь по лестнице, и вы окажетесь в офисе. 

Снова поднимитесь в комнату садовника и перчатками возьмите горшок с ядовитым цветком 
(изе Могк С оуез мИН Ро!зоп ОакК) с полки слева. С телевизора заберите освежитель воздуха 
(1аке Ат ЕгезВепег). 

Выйдите в коридор и спуститесь на лифте вкухню. Откройте микроволновку (ореп М!сгомауе), 
положите туда замороженный колокольчик (изе РЕгохеп Вей мий М!сгомауе). Включите (изе) 
микроволновку и затем выньте из нее размороженный колокольчик (4аКе Сом Ве!). Вскройте 
консервным ножом банку (изе Сап ОрепегмиН СПИЙ). Отвинтите вентиляционную решетку внизу 
справа с помощью отвертки (изе Зсгемидйуег миВ \еп\{ соуег). Соберите в том же углу термитов 
в пустую банку из-под консервов (изе Етрйу СЫЁ Сап \мМИВ Тегтйе$). Через дверь справа 
(КИспеп Ооог) выйдите в кафе, а оттуда - в вестибюль. 

Подойдите к пустой стойке и позвоните в колокольчик (изе Вей), который находится наней. Вы 
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убедитесь, что колокольчик не работает. Тогда используйте тот, что есть у вас, и поговорите с 
подошедшим коридорным (4аК{о ВеЙПор). Дайтеемубусы (д1уе Веаа$ ю ВеП!Пор), икоридорный 
расскажет вам о игрушке, которую он где-то потерял недавно. 

Выходите на улицу и, надев пружины (и5е Вед З$ргптад) (стоя на крыльце!), возьмите одну 
лампочку из рождественской гирлянды (СИм${таз$ 19$) над входом. 

Теперь положите нагреватель рядом схрапящим медведем (и5е Незмег\уи/ {В Веаг) и, используя 
удлинитель, включитеего (изеЕжепзюп Сога ми Неа{ег). Когда медведь проснется, дайтеему 
лист ядовитого растения (изеРо!зоп ОаК \МИК Веаг), отчего тот забегает и повалит столб (То#ет 
Ро!е). Упавший столб станет мостом на противоположный берег. 

Перейдите через реку, отрежьте ножницами веревку (изе $с1$5ог$ мНИ Коре) и возьмите ее 
с собой. Заберите удочку (ФаКе Рое) и используйте её три раза на мостике. Первые два раза вам 
попадутся рыбки, а на третий вы выловите игрушку-куклу (Вой). Возьмите ее и отнесите (де) 
коридорному. Взамен он даст вам кубок (Сое!). 

Спуститесь в подвал и примените клочок бумаги к стеллажу с бутылками (и5е Сгитр!еа Мо{е 
мВ КасК). За стеллажом откроется потайной ход вшахту, где вам нужно найти и взятьтри колеса 
({аКе ММее!). Поставьте их на вагонетку (изе ММПее!$ миВ Мте Саги поезжайте (изе Мте Саг). 

Пройдитенаправодокаменного моста (ТОМЕ ВАЮСЕ)череззловонный пруд (РУМСЕАМТРОМО). 
Поставьте (изе) освежитель воздуха и идите по мосту. Вы окажетесь в темном лабиринте (ТНЕ 
МАРЕ). Чтобы иметь возможность двигаться дальше, вы должны обеспечить себя хоть каким-то 
освещением. Соедините лампочку отгирлянды сбатарейкой (изе Ча Ви!Ь мИП ВаНегу), азатем 
лампочку с батарейкой соедините с асбестовым ушком (ч5е ВиЪБЬ апа ВаКегу мий 5о4а ТаЬ). 
Используйте самодельный карманный фонарь (Н!а$ВИЗН\) и найдите выход изнебольшого лаби- 
ринта. 

Попав в помещение гробницы (ТНЕ ТОМВ), двигайтесь направо до зарослей (КЕЕЕК 
СЕТТУСЕ). Используйте распылитель (изе Меед КШег мий КШег ВеНисе), и на этом месте 
появится проход в следующее помещение (ТНЕ ОУМСЕОМ). 

Привяжите веревку к цепи слева (ие Коре миН СиЙ5) и спуститесь в колодец (и5е Коре). Там 
вы обнаружите закованного дядю ВЬАКЕ`а. Примените для его освобождения термитов (изе 
ТегтКе$ мий Упс!е ВЕАКЕ). 

‚ Пока вы освобождали дядю, ваша собака куда-то пропала. 

Возвращайтесь снова в гробницу и отдайте (4аКе) имеющуюся у вас книгу дяде. Он прочтет 
древние письменана стене и расскажет, какбыть дальше. Примените кубок ккаменной статуе (изе 
СоЫе мин З4аше), чтобы поговорить с ней. Скажите ей заклинание «ХУ\У2.2.У\», и откроется ниша 
сзолотым медальоном (МедаНюп). Возьмите его и идите налево, в помещение с машинами (ТВе 
ЗКай), где осталась ваша вагонетка. Используйте шланг с механизмом (изе Нозе мий Епдте), 
затем шланг с горючим (ба$) и включите двигатель (изе ЗмИсИ). 

Садитесь в вагонетку и выходите в помещение подвала, где призрак гоняется за ЗСООВУ. 
Примените медальон к крюку над колодцем (и5е МедаШоп миП НооК), чтобы избавиться от 
призрака и освободить собаку. 

Изпоследующей сцены у входа в отель выяснится, что похищение дяди ВЕАКЕ”а организовали 
садовники повар. Оба арестованы, справедливость восторжествовала, и вы можете приступать 
ко второй миссии - наведению порядка на карнавале. 


«На-НаСагиима[» 


Играначинается сместа под названием ТНЕРКОМТЕОТ. Карнавал в некотором запустении, не 
работают ни кассы, ни закусочные. 
Войдите в голубое здание (ВОАКОМ/АЕЁК). Откройте мусорный бачок (ореп Тга$Н Сап)} и 
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возьмите бинт (4аКе Митту Вапдаде$). Затем на полочке у будки с надписью «Мадат еда» 
возьмите желтый купон (4аКе Соироп), который позволит вам сыграть в Наттег Сате. В киоске 
(ТАРРУ МАСНМЕ) возьмите ремень (4аКе ТаЯу). 

Справаоткиоскавход на лодочную станцию (ВОАТНОЧЦЗЕ). Войдятуда, вытащите из воды 
кораблик (4аКе Воа{) и бутылку (4аКе ВоШе). Откройте (ореп) бутылку и прочтите записку (юоК 
Мое), в которой говорится, что кто-то заключен вРУМ НОЦЪ$Е и просит помощи. 

Вернитесь сновавВОАКОМ/АЕЁК и идите каттракциону, вход в который сделан ввиде открытого 
рта клоуна. Этоиесть РУМ НОЧЗЕ 

Войдя в него, вы окажитесь накрутящейся пластинке, скоторойестьтри выхода. Чтобы выходить 
через них, необходимо нажимать на джойстике стрелки в противоположных выходам направле- 
НИЯХ. 

Выйдите через среднее отверстие, и вы окажетесь на аттракционе со сталкивающимися 
автомобилями (Тпе ВитрегСаг$). Наденьте ремень на колесо механизма (ие ТаЙу ми Епдте) 
ивключите механизм с помощью переключателя (изе Змйсй). Садитесь в машину (чзе Витрег 
Саг) и приготовьтесь к борьбе с клоуном. Бить его машину нужно в боковую сторону (управлять 
машиной-кнопкаВ иО-раа). Внизу показаны линии жизни - вашаи клоуна. Если вы выиграете, клоун 
убежит (приготовьтесь к тому, что, возможно, вам придется сделать несколько попыток - это не 
так легко, как кажется с первого взгляда). У выхода с аттракциона подберите дротик (4аКе Вам). 

СновавойдитевРЕУМ НОЦЪФЕ ивыйдитечерезлевое отверстие. Вы окажетесь в зеркальном зале 
(ТНЕ НА ОЕ МККОКР5). Подойдите ктретьему зеркалу (на колесиках) и поверните (ри$П) его. 
Клоун вчетвертом зеркале растворится и выбросит свечу зажигания (Зрагк Рш9д). Подберитеее, 
выйдите из зеркальной комнаты и снова войдитев РМ НОЦЗЕ. На этот раз выходите через правое 
отверстие. 

Вы окажетесь в малопривлекательном мрачном месте под названием ТНЕ НАЧМТЕО НОЦЪЗЕ. 
Подойдите клежащему монстру и снимите снего ботинки (4аКе Вос{$). Откройте гроб (ореп СоЙпт), 
который стоит слева. Оттуда вывалится мумия и снова спрячется. Потяните (ри!) за бинт 
(Вапдаде), торчащий изгроба и вы освободите менеджера карнавала, который расскажет, что кто- 
то пытается загубить его карнавал. 

Выходите из комнаты в ВОАКО\М/АЕК, а оттуда выйдитев >ЕКОМТЕОТ. 

Поговорите с ребенком (4а!К фо Ка), который появился здесь. У него в руках рулон билетов, но 
он Не дает их вам, а хочет получить водяной пистолет. 

Идитеналево, на аттракцион НАММЕК САМЕ. Дайте купон служащему, иувасокажется молоток 
(Наттег). Попробуйте сыграть (изе Наттег мИН Наттег Сате), но все это бесполезно - 
сколько бы вы ни играли, вам не выиграть. Используйте штырь (изе Ро!е) иего силы как раз хватит, 
чтобы не только добиться своего, ноисломать НАММЕК САМЕ. В результате, после переговоров 
с недовольным служащим, вы уходите с аттракциона с молотком. 

Зайдите снова в ВОАКОМГАЕК и пройдите направо до входа вВАСК (ОТ. Слева поднимитесь 
(изе) по лестнице на вышку для прыжков (ЁЕа@4ег Нагпе$$), наденьте пояс с резиновым канатом 
(изе Випдее Нагпе$$) и во время прыжков возьмите ведро (фаКе ВискКе!). Спуститесь вниз (ие 
Еаддег), зайдите сновавВОАКОМГАЕ К и наполните ведро водой из-под кранарядом скиоском (и$е 
ВисКе! м\И Раисе!{). 

Возвращайтесь в ВАСК Е ОТ, пройдите вправо до киоска с воздушными шарами (с вывеской 
«ВаНоп$»)испомощью ЗСООВУ достаньте магнит (Мадпе*) сколеса обозрения (изе ВаЙНоп$ мин 
ЗсооБу). 

Пройдя еще правее, вы окажетесь в аттракционе под названием В1мтад Вей. Зайдите в спуска- 
емый подводный аппарати спуститесь под воду (че Уаме). Откройте люк (ореп НасП) и ведром 
с водой поймайте маленького осьминога (изе ВасКе{ о{ У/мег ми шку). С помощью магнита 
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достаньте несколько монет из сундука (изе Мадпе{ миВ Тгеазиге$) и поднимайтесь на повер- 
хность (изе Ма\е). 

Вернитесь сновавЕКОМТЕОТ изайдите вкрасный шатёр (ТВе Сате Теп*) свывеской «Агса4е». 
Бросьте в игровой автомат несколько монет (и5е ТоКеп$ мИВ Сгапе Сате), вытащите (кнопка 
В) водяной пистолет и заберите его (4аКе У/мег Р!$1о/). 

Рядом савтоматом зайдите в комнату для персонала с надписью «Етрюуее$ Оту», возьмите 
со стола бланк заявления (аКе АррЙсаНоп), откройте ящик (ореп ТгипК) и заберите оттуда 
гаечный ключ (аКе УМгепсН). 

Вернитесь во РКОМТЕОТ, отдайте (91\е) билеты служащему аттракциона с дротиками. Он даст 
вам дротики (Ваг{$), которые нужно взять со стойки и использовать (изе Вай$). Чтобы выиграть 
игрушечного медвежонка (Тедау Веаг), необходимо сыграть три раза. 

ИдитевВОАКОМУАЕ К и подойдите кавтомату для гадания МАВАМЕ 2ЕТ ОА. Положив вавтомат 
монету (изе ТоКеп$ мИП Мадате 2еЧа), спросите о судьбе (УМПаё$ {Пе теапи1д о? 6 Ёе?). 
Автомат сломается, а вы заберите отвалившуюся голову (аКе Неач). 

ЗайдитевРУМ НОЦЪ$Е ивыйдите через правуютрубу. Вы снова окажетесь в НАИМТЕОВ НОЦЪЗЕ. 
У лежащего монстра отвинтите несколько болтов (изе УМгепсН мИП Во№$5$). 

Затем во ЕКОМТ КОТ поговорите смальчиком и предложите ему прокатиться на «американских 
горках» (ММаппа пае {Пе гоЙег соа${ег мИВ те апа ЗсооБу?). Он согласится, и вы вместе с ним 
идете к билетеру в ВОАКО\МАЁК. Билетер замечает, что мальчик слишком мал для такого 
аттракциона. Тогда вы даёте ребенку высокие ботинки (С МЕ ВООТ$ ТО КО). Служащий соглаша- 
ется пропустить вас, но мальчик в последний момент убегает. Тем не менее, если голова от 
автомата МАВАМЕ 2ЕЁ ВА при вас, вам разрешат пройти на аттракцион. Кактолько поднимитесь 
на горку, сразу используйте ручной тормоз (ие ВгаКе). Остановившись, отремонтируйте повреж- 
денные рельсы (изе Вой$ мИП ТгасК). Снимитесь с тормоза (изе ВгаКе) и постарайтесь 
остановиться чуть дальше, используя второй ручной тормоз (возможно, вам придется не один раз 
проделывать это, тогда каждый раз давайте служащему билеты). Остановившись во второй раз 
у небольшой будки. откройте ее (ореп ЗВеа) и возьмите малярную кисть (4акКе Рат{ Вги$Н). 

Снявшись со второго тормоза и оказавшись в ВОАКОМГАЕК, выйдите из здания и, рядом стем 
местом, где стоит мальчик, пройдите по подмосткам к пруду. Примените свечу зажигания клодке 
(и5е зрагк Рид мп Воа{), азатем воспользуйтесь лодкой (и5е Воа* мИН ЗрагК Р!ид мИП Ропч). 

Вследующей сцене вы оказываетесь в офисе и разговариваете сменеджером. После разговора, 
оказавшись наулице, еще раззайдитевофис (ТНЕРКОМТОЕРСЕ) и возьмите со стола печать (ваке 
З4атр). 

В шатре САМЕ ТЕМТ снова идите в комнату для персонала, поставьте назаявлении печать (изе 
КибБег ${атр мИИ АррИсаНоп) и прикрепите его на доску (изе АррИсайоп мИН ВиНейп Воага). 

Выйдя из шатра, возьмите слева вывеску (4аКег Зап) и идите в ВАСК КОТ. Дайте (де) 
игрушечного медвежонка медведю на шаре, он уйдет и оставит мяч (Вай), который вы подберёте 
({аКе). Возле фургона с заколоченной решеткой, откуда высовывается лапа чудовища, окуните 
кисть в ведро в осьминогом (и5е РатЕВгиз В мВ ВисКе мин шКу), азатем этой кистью напишите 
несколько слов на вывеске (изе тку Вгиз В миИВ Зап). Поставьте объявление рядом с фургоном, 
и клоун тотчас же прибежит. Но забираться в клетку он все же не желает, хотя вывеска ясно 
указывает, где его место. Тогда проткните мяч дротиком (и5е Вам ми Вай), и клоун, испугавшись 
хлопка от разорвавшегося мяча, залезет в фургон. 

Каквыяснится позже, под видом клоунатворил безобразия один изслужащихкарнавала. Но все, 
в конце концов, заканчивается благополучно, и очень скоро карнавал заработает в полную силу. 
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Одна из лучших ролевых игр на $ЕСА. Большой объем и достаточно высокий 
уровень сложности, несомненно, доставят удовольствиелюбителям ролевыхигр. 


Предыстория 


Королевство СЧАКЫАМАземли КУМЕ долгоевремябыло 
оплотом мира и законности, одновременно охраняя врата 
древних народов ТНЕ САТЕ ОРТНЕ АМСЕМТ ведущие к 
неизведанным мирам. В книгахизкоролевской библиотеки, 
собиравшейся веками, говорилось о давней грандиозной 
битве между силами света и тьмы. В одной книге было 
сказано, что ВАКК ОКАСОМ, возглавляющий силы тьмы, 
будучи побежденным воинами Света, обещал вернуться 
через 1000 лет. 

Тысяча лет мира и спокойствия прошли, и королевство 
КУМЕРАЧФЗТ объявило войну другим королевствам КИУМЕ, 
чтобы помочь ВАКК ОКАСОМ’у вновь вернуться в этот 
мир. 

Небольшой отряд воинов, именуемый ЗНММСЕОКСЕ 
(Сияющая Сила), отправляется в опасное путешествие 
для борьбы с темными силами КУМЕРАЧФТ’а, ивы воз- 
главляете его. 

Основа игры - это сражения. Вы должны продумывать всААТЕНаЕ „ ВН 
стратегию на несколько шагов вперед. Не имеет смысла 
подробно описывать каждую битву, так как каждый игрок выбирает свою стратегию и тактику, 
действует по своему усмотрению и в зависимости от состава команды и уровня развития своих 
бойцов. Здесь даны лишь некоторые рекомендации. 

Во время боя вперед лучше выставить самых сильных бойцов и стрелков, а лекарей и магов 
оставлять в арьергарде. У каждого бойца должны быть при себе лечебные травы. Лекари - это 
хорошо, но взаимовыручка в бою тоже не помешает. Вы сможете с помощью лекарственных 
средств подлечить себя или ближайшего соседа. Основной персонаж должен остаться в живых на 
протяжении всего сражения, иначе вы потеряете половину своего золотого запаса, и вам придется 
начинать бой ссамого начала. Старайтесь всегда держать целителя рядом с собой. В критической 
ситуации лучше воспользоваться магией ЕСКЕ$ $ или АМСЕЁЕ УММС - вэтом случае вы, по крайней 
мере, не потеряете своих денег. В случае гибели других членов команды сражение будет продол- 
жаться без них. 

Иногда случаются сверхмощные атаки как с одной, так и с другой стороны. Также бойцы обеих 
сторон могут иногда защищаться от атак, но, к сожалению, этой привилегией почему-то чаще 
пользуется неприятель. Это не относится к действию магии, против нее не может устоять никто. 
И двойные удары, изащита, исверхмощные атаки происходят автоматически, ивы никакне можете 
влиять на это. Между боями вы побываете в нескольких городах и деревнях, собирая полезную 
информацию, разговаривая с местными жителями, покупая или находя различные предметы, 
которые помогут вам в вашем путешествии, и будете постепенно находить все новых бойцов. 
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Управление 


В игре предусмотрена система записи (сохранения) - (зауе)-натрех файлах. Если заняты один 
или два файла, то нажав на «З4а\Ц», вы можете: 

пем - начать новую игру; 

соп*- продолжить ранее записанную; 

Де! - стереть какой-либо файл; 

сору - скопировать какой-либо файл на свободное место. 


Если нажать кнопки А или С, находясь в городе, появляются изображения нескольких иконок 
(использовать А или С}: 
1. Говорить (ФаК) - нужно встать прямо перед персонажем. 
2. Предметы (Иет$) - эту иконку можно развернуть: 
ие - использовать какой-либо предмет, 
Агор - избавиться от ненужного предмета, 
оуе - передать какой-либо предмет от одного персонажа другому 
3. Исследовать ($еагсП) - используется для открывания сундуков или исследования каких-либо 
мест. 
4. Магия (тад:с) - эта иконка не работает вне сражения. 


В магазинах при разговоре с торговцем появляются следующие иконки: 

Биу - купить что-либо (когда покупаете оружие, не забудьте потом вооружить им бойцов!); 
зе! - продать что-либо из имеющегося у вас; 

гера!! - починить какой-либо предмет, нуждающийся в ремонте; 

Деа!$ - «из-под полы». Иногда могут продаваться полезные предметы. 


В каждом городе вы можете найти священника (Рпе${). После разговора со священником 
появляются иконки (используется С): 

зауе - сохранить игру; 

‚ газе - восстановить убитого персонажа; 

ргото{е - повысить уровень (Ё.) какого-либо персонажа. 

Необходимо набрать 10 уровней, иваш боец может быть переведен вболее высокую категорию. 
При переводе персонаж становится слабее, но зато потом он может использовать более мощное 
оружие и быстрее совершенствовать свое боевое мастерство. За один раз не рекомендуется 
повышать больше двух-трех бойцов, чтобы резко не ослабить свою команду; 

сиге - если какой-то персонаж отравлен, парализован или проклят, можно вылечить его. 


В штабе (НЕАВОЦЧАКТЕК5) в каждом городе вы можете: 

аЧм!се - получить советы Новы перед каждым сражением, какую лучше выбрать тактику; 

Кет - посмотреть, что у вас есть в наличии; 

$фа\и$ - посмотреть статус каждого члена команды: уровень (ЁМ), жизненные силы (НР), магия 
(МР), атака (аНасК), защита (4е{епзе), быстрота (ад9ИКу), подвижность (тоуе); 

лот -заменить одного бойца другим. ГТаккакв сражении не могут участвовать больше 12 человек, 
вам придется выбирать сильнейших и периодически заменять того или иного персонажа. 

Также в штабе вы можете поговорить с каждым из бойцов, независимо от того, будет он 
сражаться или в данное время «в запасе», и узнать, каков его боевой настрой. 

Вовремя сражения вы управляете своим персонажем спомощью стрелоки кнопокА или С. Нажав 
на А или С, вы можете: 
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аЦаск - атаковать противника; 

Кет - использовать (и5е) какой-либо предмет, передать (91\е)его другому бойцу, находящемуся 
рядом с вами, перевооружить или вооружить (едшр) бойца имеющимся оружием, избавиться 
(4гор) от ненужного предмета; 

Зфау - оставаться на том месте, куда вы привели своего бойца; 

тад/!с - использование магии (у кого она есть); 


Если нажать В вто время, когда очередь двигаться предоставлена вашему персонажу, появля- 
ется белый светящийся квадрат. Наведя его на ваших бойцов или противников и нажав А, вы 
увидите полный статус персонажа. 

Если навести квадрат на свободное место и нажать А или С, появятся иконки: 

тар - карта сражения. Можно посмотреть расположение ваших сил (зеленый цвет) и сил 
противника (красный цвет): 

те$5аде - можно убрать часть информации, появляющейся после каждого сражения; 

зрееач - скорость прохождения на экране информации; 

ацй - можно влюбой момент покинуть поле боя, ответив «уе$», ивследующий разигра начнется 
именно с этого места. 


Члены команды 


Характеристики бойцов, данные здесь, носят чисто справочный характер. Каждый игрок волен 
формировать команду по своему усмотрению или в зависимости от обстоятельств (как хорошо 
удалось развить того или иного персонажа). 


МАХ - основной персонаж. Хороший боец, владеет магией ЕСКЕЗ$. Вы можете выбрать для него 
илюбое другое имя. 

ЕИКЕ- воин. Хороший боец, владеющий мечом и боевым топором. Останется он до конца или нет, 
зависит от того, как будут повышаться его уровни. 

КЕМ - рыцарь.Быстро наращивает силу, но позже появятся рыцари с более мощной атакой и 
лучшей защитой. 

ТАО- колдунья. Владеет магиями ВЬАРЕ, З-ЕЕР, О1ЗРЕЕ иВООЗТ. ТАО желательно держать в 
команде доконца. 

НАМ$ - лучник. Хорош на первых порах, но потом лучше заменить его. 

ГОМ\Е - целитель. Медленно набирает уровни, ноесли удастся развить его, он будет хорош и как 
целитель, и какбоец. Владеетмагиями НЕА. ОЕТОХ, ЗЕОМи СК. 

СОМС - монах. Неплохой целитель. 

СОКТ - воин. Очень сильный боец. Желательно, чтобы он быстрее повышал свое мастерство 
и оставался с вами как можно дольше. 

МАЕ - метательница копья. Довольно сильный боец. 

КНА$ - целительница. Хорошана первых порах. Владеет магией НЕАЦ. 

АМКУ - колдунья. Владеет магиями ВЬАЁЕ, ЕКЕЕЁЕ, ВОЁТ и МУООЕЕ. Желательно активно 
развивать ее. 

АКТНОК - рыцарь. Очень слабый боец, лучше заменить его при первой же возможности. 

ВАЁЕВАКОТХ -человекоптица. Средний боец, хорош на первых порах. 

АМОМ -человекоптица, жена ВАЕВАКОУ\`Я. Довольно слабый боец. 

ОЛАМЕ - лучница. Если удастся хорошо развить ее, будет весьма полезна. 
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СУСО - оборотень. Довольно сильный бовц, но все зависит от того, как удастся развить его. 

РЕСЁЕ - рыцарь. Очень сильный боец, желательно оставить в команде до конца. 

УОСЧУКТ-непонятный маленький зверек. Практически бесполезен. 

КОКСН|- можно назвать его «летающим рыцарем». Может стать очень сильным бойцом. Есть 
смысл развивать его. 

УАМСАК - рыцарь. Неплохой боец. 

ООМШМСО - маг. Исключительно полезный бовц, обязательно развивайте его. Владеет магиями 
РКЕЕХЕ, МОООЦЕ, ОЗРЕЁ иВОО$Т. Имеет хорошую защиту. 

СУМТ2- допотопный рыцарь. Средний боец. 

ЕКМЕЗТ-рыцарь. Неплохой боец. 

УЕЕ - лучник. Неплохой боец, может заменить В1АМА,у. 

ВЬЕЦ - дракон. Умный, но в бою не очень хорош. 

МУЗАЗН - самурай. Очень сильный боец, есть смысл держать его до конца игры. 

АТЕЕ - хорошая колдунья. Жаль, что присоединяется к вам слишком поздно. Есть смысл 
попробовать развитьее. Владеет магиями ВЬАРЕ, ЕКЕЕРЕ, ВОЁТ. 

ТОКАЗУО - прекрасный целитель, будет очень полезен. Владеетмагиями НЕАЕ, ОЕТОХ, ЗНМЕЁЬО и 
АЧКА. 

АБАМ- робот. Средний боец. 

НАМХОЦ-ниндзя. Сильный боец, нослишком поздно появляется. Владеетмагиями З4ЕЕР, О1ЗРЕЕ, 
ОЕЗОЦЕ.. 


Магии 
Боевые магии: 


ВЬАРЕ - магия огня. Действует на всех врагов. 

РКЕЕЙЕ - магия замораживания. Действует на всех врагов. 

ВОЕЁТ - магия молнии. Действует на всех врагов. 

МООБО-Е - магия путаницы. Пораженный ею персонаж может действовать непредсказуемо, 
вплоть до атаки на своих же бойцов. Действует не на всех врагов. 

`ОЕЗОЧЦЕ - магия бездушия. Уничтожает противника полностью, но действует очень редко. 

О1ЗРЕЁ - магия рассеивания. Накакое-то время лишает противника возможности использовать 
магию. Действует не на всех врагов. 

ЗЕОМ/ - магия понижения. Снижает на определенное время защиту и проворность противника. 

ЗЁЕЕЕР - магия сна. Усыпляетнакакое-то время ваших противников, но действует избирательно. 

Другие магии: 

ЕСКЕ$$5 - магия ухода. Используется для перенесения с поля боя в церковь ближайшего города. 

ЗНЕГО - магия поля. Образует поле вокруг вашего бойца, защищающее на какое-то время от 
действия магии неприятеля. 

ВООЗТ - магия помощи. На некоторое время увеличивает силу атаки вашего бойца. 

ОЕТОХ - магия противоядия. Избавляет вашего бойца от действия яда, которым его могут 
отравить некоторые враги. 

НЕАЁ - магия исцеления. Восстанавливаетчасть жизненной энергии одного вашего бойца. 

АЧКА_-магия ауры. Тоже магия исцеления, но действующая сразу на нескольких ваших бойцов. 

ОЧСК - магия скорости. На некоторое время увеличивает скорость вашего бойца. 
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Оружие 


(дано в порядке возрастания мощности) 


МЕЧИ, САБЛИ: 


Зром Змога, Мае Змога - основной персонаж, воины, человекоптицы 

опа Змога - основной персонаж, человекоптицы 

З4ее! Змога, Вгоа4 5$мога, Оооп Втаде, Кайапа - основной персонаж, человекоптицы, ниндзя, 
самурай (все - после повышения) 

мог о МаР\*, Змога о{БагКпе$$, СПао$ ВгеаКег - основной персонаж (после повышения) 


ЛУКИ, АРБАЛЕТЫ: 


\ММоо4еп Агго\ми, Зее! Агго\ми - лучники 
Е\еп Аггом, Аззаи! ЗПей, ВиЗег 5По! - лучники (после повышения) 


КОПЬЯ: 


Зреаг, Ромег Зреаг, Вгопхе ЁГапсе - рыцари 
- Зее! Ёапсе, САготе Ёапсе, НаБем, УМаКупе, ОеуйП Гапсе - рыцари (после повышения) 


СЕКИРЫ, БОЕВЫЕТОПОРЫ: 


Напа Ахе, Мач!е Ахе, Вае Ахе - воины 
Неа{ Ахе, Сгеа{ Ахе, АНа$ - воины (после повышения) 


ВОЛШЕБНЫЕ ЖЕЗЛЫ: 


УМоодеп З{1аЯ, Ромег З4аЯ - маги и целители 

Сиаг ап З\ай - маги и целители (после повышения) 
Ноу ЗЗ4аЯ - целители (после повышения) 

Оетоп Ко - маги (после повышения) 


Некоторые виды оружия, помимо прямого назначения, могут использо- 
ваться (чзе) вбою как магия: 


НаБега - магия ВОТ 

Неа{ Ахе - магия ВЕАРЕ 

5мога о? МО: - магия ВОЁТ 

Змгога о? ЭагКпе$$ - магия ОЕЗОЦЕЬЕ 

СПао$ ВгеаКег- магия ЕГРЕЕРЕ 

Оетоп Код - можно взять несколько единиц магии для себя у другого персонажа. 

При использовании оружия таким образом нужно постоянно следить за его состоянием и 
своевременно ремонтировать в магазинах, если не хотите потерять ценную вещь. Когда предмет 
начинает ломаться, после его критического использования появляется предупреждение на экране 
для сообщений. В таком случае остатоксражения используйте данный предмет просто какоружие, 
а потом не забудьте отремонтировать. Часть оружия проклята, и если вы вооружите им своего 
персонажа, то в бою это проклятье может проявиться (боец теряет часть жизненной энергии или 
вообще отказывается от атаки). Но зато сила удара при вооружении таким оружием значительно 
возрастает, такчто решайте сами, пользоваться им или нет. Если вы все-таки вооружите им бойца, 
то потом, если захотите поменять оружие, проклятье нужно снять (сиге) в церкви. Прокляты: Вемй 
Г апсе и Оетоп Код4. 
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Предметы 
В магазинах вы можете купить: 


те4!са! КегЬ - лекарственную траву. Восстанавливает 8 единиц жизненной энергии; 
НеаНпд 5ееа - лечебное зерно. Восстанавливает 12-14 единиц жизненной энергии; 
апиао{е - противоядие 

апде! мита - крыло ангела. Позволяет в критических ситуациях покинуть поле боя. 


Особые и спрятанные предметы: 


Ромег РоНоп - снадобье силы. Используется один раз для повышения уровня атаки вашего 
персонажа. 

Оееп$е РоНоп - снадобье защиты. Используется один раз для повышения уровня защиты 
вашего персонажа. 

Вгеа4 о! Ме - хлеб жизни. Используется один раздля увеличения линии жизни вашего персонажа. 

Боттдо Едд - яйцо, из которого появляется май ВОММСО. 

ОгЬ о МОГ: - камень света. Необходим на протяжении всей игры. 

ВИ!КтгГи Ноие Соиштге - экипировки, соответственно, для ТАО и АМЕ1. Улучшают внешний вид 
колдуний, но не влияют на способности. 

Мооп $+опе - лунный камень. Необходим для изготовления Кипаг Ве\ми . 

ГипагОем/ - лунная роса. Необходима для лечения 2\УЪО. 

Еед$ оЁ Наз{е - быстрые ноги. Используются один раз для увеличения скорости вашего 
персонажа. 

ЗПомег оЁ Сиге - целительный дождь. используется один раз во время сражения для восста- 
новления жизненной энергии всех бойцов. 

Тигбо Реррег - турбоперец. Используется один раз для увеличения мобильности вашего 
персонажа. 


Кольца 


Почти все кольца могут выполнять двойную функцию (каки некоторые виды оружия): повышать 
какие-либо способности персонажа, вооруженного им, и использоваться в бою какмагия. Ихтакже 
нужно ремонтировать. 

Два кольца -ВЕАСК ЕМСиЕМЕ ЕМС - прокляты (см. проклятое оружие). 

ВаскКтоад -черное кольцо. Увеличиваетатаку вашего персонажа и действует какмагия ВЬАЁЕ. 
Может использоваться основным персонажем и воинами. 

ЕуЙ Ктод - кольцо зла. Также увеличивает силу атаки и действует как магия ВОЁТ. Может 
использоваться основным персонажем и воинами. 

Ромег Кипа - кольцо силы. Увеличивает атаку персонажа, вооруженного им, и может на какое- 
то время усилить атаку другого бойца. Может использоваться любым бойцом. 

У/пке Ктод - белое кольцо. Увеличивает защиту персонажа и действует какмагия АУКА. Может 
использоваться основным персонажем и целителями. 

Мо Му Ктд - кольцо подвижности. Увеличивает мобильность передвижения персонажа, 
вооруженного им. Может использоваться любым бойцом. 

5рее4 Ктчд - кольцо скорости. Повышает скорость у персонажа, вооруженного им и действует 
какмагия ЕСКЕ$$. Может использоваться любым бойцом. 

Уоди" Кита - кольцо йогурта. По-видимому, дано для «прикола». Можно приего использовании 
во время боя превратить другого бойцав \УОСУКТ’абез изменения способностей (чисто внешне). 
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Прохождение 


Глава 1. 
ВУМЕРАЧЗТИМУА$ЗОМ (Нашествие изРунефауста) 


Игра начинается в городе СЧАКОП!АМА. Вы только что закончили урок боевого мастерства, 
которому васобучает ОКО УАКЮ5$, лучший рыцарь королевства. 

Зайдя в дом, возле которого проходят занятия, поговорите с человеком, стоящим в первой 
комнате, затем сновасМАКЮ$`ом. МАКО$ спешно покидает вас, таккакприбыл гонеци сообщил, 
чтоего немедленно хотят видеть в замке. После этого еще разпоговорите счеловеком в комнате, 
и тот скажет, что, видимо, что-то случилось, потому что МАМОЗ$ был очень встревожен. 

Идите в замок, где король беседует с МАКОЗ$`ом. Увидев вас, ваш учитель предлагает 
послушать, что скажет король. Король говорит отом, что многие столетия СЧАКОЫ!АМА охраняла 
САТЕОЕ АМСЕМТ, но что находится за ними, свет илитьма, никому не известно. Когда-то эти врата 
были опечатаны предками. Сейчас стало известно, что силы КУМЕРАЧЗТ’а подошли к древним 
вратам, и их необходимо остановить во что бы то ни стало. Но нужно, чтобы люди в городе не 
поддались панике. Небольшой отряд молодых, но хорошо обученных воинов, должен незаметно 
покинуть город и остановить врагов. 

Отвечайте «уез» на предложение короля и возвращайтесь в город, чтобы сформировать 
команду. При выходе иззамкаквам присоединятся воин Е УКЕ, рыцарь КЕМ, колдунья ТАО, лучник 
НАЮ$ и целитель КОМЕ. 

Вместе с вами в путешествие отправляется МОМА, советник, который будет руководить вашей 
командой на протяжении всей игры. Сейчас снова идите к королю, он даст вам 100 золотых, на 
которые в магазине купите лекарственные травы. 

Выходите из города, и карета доставит васкСАТЕ ОЕТНЕ АМСЕМТ, где уже находятся воины 
изКУМЕРАЧЗТ’а, занятые поиском ключа отэтих врат. Когда стихнет начавшееся землетрясение, 
и противник начнет атаку, дождитесь, пока очередь двигаться дойдет до основного персонажа, 
идите квыходу из зоны боя (вниз) и ответьте «уе$» на вопрос МОМА, хотите ли вы покинуть поле 
боя. 

Справа от древних врат находится дом - там вы найдете монаха СОМС`а. Поговорите с ним, и 
он присоединится квашей команде и будет совсем не лишним. 

Поговорите также с маленьким зверьком по имени УОСОЧУКТ, но он придет к вам не сейчас. 

Теперь вы можете вступать в свое первое сражение. Численное и силовое превосходство 
врагов в этом бою невелико, так что у вас не должно возникнуть особых проблем. 

Победив, вы узнаете, что пока сражалисьу САТЕ ОРТНЕ АМСЕМТ, лордСАМЕ изКУМЕРАЦ Та 
напал на СУАКО!АМА‘у. Вам нужно спешить на помощь в родной город, но путь туда прегражден 
огромной трещиной, появившейся после землетрясения. 

Идите насевер, черезгоры, атам вас ждетеще одно сражение. Вернувшись в СЧАКГЛАМА, вы 
увидите, что опоздали, и город сильно разрушен. 

Зайдитевбар«ТНЕ СКЕЕМОКАСОМ». Тамвы найдете ещеодного бойцадля своей команды -воина 
СОКВТа. 

Теперьидитев замокккоролю. Войдятуда, вы станете свидетелемтого,какСАМЕ из КУМЕРАПЦЗТ `а 
расправляется с лордом МАКЮОЗ$`ом. Король тоже пострадал, но перед смертью он успевает 
сказать, чтобы вы обязательно нашли ключот САТЕ ОЕТНЕ АМСЕМТ и выяснили, почему вдруг 
воины КУМЕРАУ$ Т’азаинтересовались этим местом. Также он просит сообщить оего смерти своей 
дочери АМН в королевстве МАМАММА. 
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В замке квам присоединяется дочь убитого МАКЮЗ$’а МАЕ. Слева оттронного зала в скале вход 
в сокровищницу короля. Воины из КУМЕРАЧЗ Т’а частично ограбили ее, но кое-что осталось. 
Проверьте все сундуки и не забывайте передавать предметы от основного персонажа другим 
членам команды, чтобы на освободившееся место можно было забирать предметы из сундуков. 

В том же доме, где находится священник, в угловой комнате поговорите со старым ученым. 
Ответьте «уе$» на его вопрос, ион расскажет вам, что где-то существует земля древних народов 
(АБАМООРТНЕ АМСЕМТ). КлючотТНЕ САТЕ ОЕ АМСИЕМТ должен бытьтам. 

Сейчасваш путь лежитв АЕТЕКОМ, нозаворотами СЧАКОГ!АМА вас уже поджидают солдаты из 
КОМЕРАЧЗТ’а. Победив их, идите в АЕТЕКОМ и заходите подряд во все дома. В некоторых вы 
найдете сундуки с разными полезными вещами. У реки возле двух широких мостов толкните 
тележку и затем поговорите сее владелицей. Та, разгневанная, столкнет вас в воду, ивы окажетесь 
на островке посреди реки, где в сундуке найдете РОМЕК РОТЮМ. Неподалеку от входа в город 
можете поговорить с колдуньей, которая предсказывает всяческие беды на вашу голову. 

Чтобы попасть в замок, в самом большом доме города поговорите счеловеком, стоящим перед 
статуей. Теперь вход в замок открыт для вас. 

В церкви, что неподалеку, священниканетна месте, а мальчик, стоящий вместо него, объясняет, 
что того вызвал к себе король. 

Идите в замок и побродите внутри, исследуя все сундуки, перед тем, как говорить с королем. 
Можете вернуться в город и продать лишние предметы, а потом идите в королю. 

Корольне верит, что КУМЕРАЧЗТ напална СЧАКО!АМА, и просит вас следовать заним вниз. Там 
вас ждет «приятный» сюрприз - встреча с САМЕ`ом, с которым король вступил в сговор, чтобы 
спасти свое королевство. САМЕ приказывает бросить вас в тюрьму. В камере вы встретитесь с 
городским священником, который оказался здесь также по милости САМЕ’а. 

Подойдите кдвери иисследуйтеее (зеагсПп). Появится КНЕ$, которая откроет дверь. Поговорите 
с ней, иона присоединится к вашей команде. Прежде, чем скрыться в штабе, КНК$ откроет вам 
секретный проход, по которому вы можете выбраться из замка. Поднявшись наверх, вы увидите, 
что САМЕ обманул короля, иего воины уже готовы ксражению прямо вгороде. Прибежавший солдат 
сообщает, что ВАКК$ОЕ требует, чтобы САМЕ немедленно прибылв КУМЕРАЧЬТ. Отдав приказ 
начать бой, САМЕ исчезает. 

В этом сражении силы неприятеля разделены условно на две части. Можете атаковать сперва 
одну группу, затем другую. 

После боя возвращайтесь ккоролю, который попросит у вас прощения. Будьте великодушны, и 
король подскажет вам, что нужно исследовать (зеагсп) голову дракона на стене, и откроется 
секретный проход слева, по которому пройдите до конца. 


Глава 2. 
ЭРНТОЕТНЕ НОЁЕУ $РЕМС (Духсвященного источника) 


Теперь вынаходитесь вгороде РАМОО. Здесь уже побывал САМЕ искупил все имеющиеся вгороде 
корабли. Остался единственный, принадлежащий мэру города, но тот не желает уступать его вам. 
Мэр ссемьей живет в большом доменасевере МОО. Поговорив смэром, вы сможете отправиться 
в город магов МАМАНМА, чтобы узнать там о наследии древних народов и встретиться с АМН, 
как просил ее покойный отец. 

В небольшом сером доме возьмите ЗРЕЕОВ ЕМС. 

В местном театре можете посмотреть пьесу о битве между СЧАКО1АМА и КОМЕРАЦЗ Том. 

Загляните в дом на северо-востоке города, где ОК. СКОСК работает над созданием робота- 
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рыцаря. Работаеще не закончена, но близкакзавершению. 

Город МАМАКМА находится ксеверо-западу от РАМОО. Сразу же при выходе изгородавасждет 
сражение. Зомби, которые появляются здесь, могут отравить ваших бойцов во время атаки. 

ВМАМАНМА поговорите с АМЕ. Она неверит, что СЧАКОЛАМА разрушена, аотецее мертв. Но 
МО\А подтверждает, что все это, ксожалению, правда. АМК! убегает, не желая разговаривать с 
вами, и МОМА просит разыскать ее, так как вы нуждаетесь в ее помощи. 

Идите направо через большое помещение с книжными шкафами и множеством магов. В 
небольшой комнате, вход в которую здесь же, в инкубаторе возьмите («зеагсп») ВОММСО ЕСС. 
Затем поднимитесь по двум лестницам наверх и, пройдя мимо рыцаря АКТНУР`а, чуть выше вы 
увидите АМН. Поговорите сней, иАМЕ примет решение стать бойцом вашей команды. АРКТНОИВ пока 
не хочет воевать, с ним нужно поговорить позже. 

Вернитесь назад на один лестничный пролет и поговорите сколдуньей в синей одежде, которая 
умеет превращать людей в животных. Она обратитвасвкурицу. Идите вверхнюю башню в комнату 
для особо важных (МР) магов. Охранникне пропускаеттуда людей, атаккак вы в данный момент 
представляете собой прелестную белую курочку, то он с радостью позволит вам войти. Маг, 
находящийся в этой комнате, вернет вас в человечье обличье, и от него вы узнаете о месте, 
называемом Аббатством Теней (ЗНАОЕ АВВЕХ), которое было когда-то основано людьми из 
СУАКЦАМА. 

Теперь возвращайтесь туда, где вы первый раз нашли АМКУ, и в комнате рядом поговорите с 
магом, который пошлетвасвпещеруТНЕ СА\УЕКМ ОРРАККМЕЗ$$ закамнем света ОВВ ОРЫСНТ. 

Чтобы найти вход в пещеру, пройдите в соседнюю комнату и спуститесь вниз. 

Уничтожив всех монстров, оккупировавших пещеру, исследуйте все сундуки и, помимо ОВВ ОР 
ЫСНТ, вы найдете еще несколько полезных предметов. 

С найденным ОКВ ОЕ ЫСНТ идите к ОТКАМТ'у, и тот расскажет вам, что камень нужно 
использовать у бассейна позади секретной двери (за входом в пещеру). 

После задействования ОКВ ОЕ ЫСНТ в конце каменной дорожки появляется дух, который 
говорит, что ВАКК$ЗОЕ сейчасищетключ, чтобы освободить дьявола, который был изолирован 1000 
летназад. Вы должны остановить его! 

Поговорив с духом, вернитесь кОТКАМТ`у, который скажет,что вы, ЗНИМИМС РОКСЕ, являетесь 
слугами света, итолько в ваших силах предотвратить освобождение дьявола. ИзКАМОО вы должны 
морем отправиться на восточный континент, чтобы остановить САМЕ'’а. Сейчас возвращайтесь 
в АМОО, а перед уходом возьмите в свою команду АКТНУРа. 

ВКМОО раскинул разноцветный шатер прибывший сюда цирк. Побывав вдоме мэра, вы узнаете, 
что исчез его внук. Если вы поможете найти его, то мэр отдаст вам свой корабль. 

Человек возле цирка говорит, что мальчик зашел в шатер, но оттуда не выходил. 

Зайдя в цирк, вы вступаете в сражение с дьявольскими куклами. Босс МАКОМЕТТЕ перед каждой 
своей атакой восстанавливаетчасть своей жизненной энергии и использует магию РРЕЕРГЕ. После 
выигранного боя из-за ящиков появляется перепуганный маленький мальчик, внукмэра, которого 
колдунья хотела забрать в КУМЕРАЧ$ЗТ и скормить дракону. 

Исследуйте находящиеся здесь сундуки и идите в дом мэра. Мэр благодарен вам за спасение 
внука и отдает свой корабль. Но, взойдя на борт, вы снова встречаетесь сколдуньей из АЕТЕКОМ'а, 
которая пыталась с помощью кукол и манекенов уничтожить вас в цирке, атеперь намеревается 
сжечь. Вам удается спастись, но единственный в городе корабль, объятый пламенем, идетко дну. 

Снова идите кмэру. К сожалению, единственное, чем тот может помочь вам, - это советом идти 
вУИКАМВАТОЕ, где также можно найти корабль. Но это очень далеко отсюда, на северо-востоке. 
Сначала вам нужно наведаться в ЗНАОЕ АВВЕУТ, что ксеверу от К МОО. 
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В аббатстве у входа поговорите с АМОМ, которая просит спастиее мужа ВАЕВАКОТХ. В церкви 
теней, куда вы войдете, вас ждет ловушка. ВАКК$ОЕ оставляет своих слуг, зомби и скелетов, 
чтобы те уничтожили вас. Когда вы разделаетесь со всей этой нечистью, к вам присоединится 
ВАЕВАКОТХ, который был когда-тообращен ВАККЗОГ.ом вкамень. 

При выходе из ЗНАВЕ АВВЕУТ вы снова встретите АМОМ, иона тоже захочет бороться вместе 
с вами против зла. 

Чтобы попастьв ЧУКАМВАТОЕ,, вы должны пройтичерезВИ $ ТОКЕ. АМОМ иВАЕВАКОТ покажут 
вам дорогу туда. 


Глава3З. 


ЗЕСНВЕТ\М/ЕАРОМ ОРНИМЕРАОЗТ (Секретноеоружие ВИМЕРАЧЗТ’а) 


ЗНИММС РОКСЕ прибывает в ВУЗТОКЕ - город, построенный прямо в скалах. Из разговоровс 
местными жителями вы узнаете, что почти всех мужчин в городе забрали на работы в каменолом- 
ню. В сером доме справа от длинной лестницы, на2-м «ярусе» города, поговорите салхимиком. Он 
может изготовить напитоко ЕУМАК ОЕМ/, который может вылечить 2\ЁО, оборотня, запертого 
сейчас втюрьме. Для этого вы должны найти в каменоломне МООМ ТОМЕ и принести алхимику. 

Рядом в магазине купите более мощное оружие для некоторых своих бойцов. 

Водном издомовна4-м «ярусе» женщина расскажет, чтосолдаты КУМЕРАЧ  Таподмешали ЕО 
что-то в питье, отчего тот сошел с ума, и пришлось в целях безопасности изолировать его. 

В соседнем доме вы найдете лучницу [1АМЕ, которая может показать дорогу в каменоломню, где 
воины изКУМЕРАЦ $ Т`аищуторужие древнихнародов- АЗЕКЕТЕ. [1АМЕ становитсячленом вашей 
команды. Теперь у вас уже более 12 бойцов, и в штабе вы должны выбрать, кто будет сражаться. 
Для ближайших боев очень пригодятся летающие бойцы. 

В каменоломню идите направо от второго «яруса» города. Там солдаты из КУМЕРАЧЗ Т’а уже 
Онашли то, что искали: ЕАЗЕК Е\УЕ. Ваше появление для них совсем некстати - им необходимо 
время, чтобы унести отсюда это мощное оружие. Поэтому сражения не миновать. После боя 
возьмите в пещере внизу в сундуке МООМ ТОМЕ. Исследуйте левый нижний угол, и вы также 
найдете невидимый сундук, а в нем ВИАМ!. Отдайте это ТАО, и она будет сражаться, одетая в 
бикини. 

Возвращайтесь вгороди отдайте МООМ ТОМЕ алхимику. Взаментотдаствам ЕОМАК ОЕМ\/ для 
РУО. Чтобы найти 2У\УЕ.О, поднимитесь на верхний «ярус», пройдите через дом, где есть вторая 
дверь, поверните налево и спуститесь по длинной лестнице. Девушка у входа по вашей просьбе 
отопрет дверь тюрьмы, ивы, используя (узе) СОМАК ОЕМУ, вылечите 2\УЕО. Излеченный оборотень 
присоединяетсяс ЗНМИМСЕОКСЕ. На2-м «ярусе» вкрайнем слева домеесть лестница, ведущая 
вниз. Гам обязательно поговорите с изобретателем КОКСН! и воспользуйтесь южным выходом 
из подвала, чтобы посмотреть то, что вам покажет КОКСНИ. 

Теперь можно снова выходить из города. На этот раз идите сразу направо от церкви. Вас ждут 
два сражения, одно за другим: на подступах к мосту и на самом мосту. 

Перед сражением на мосту вы станете свидетелем «разборки» между двумя рыцарями из 
КУМЕРАЦФ Та. Один изних нежелает больше воевать на стороне КУМЕРАЧЗТ’а, зачто ЗЁМЕК 
КМСНТ безжалостно сбрасывает его в пропасть. 

АЁЕК ЕТЕ находится в правом верхнем углу. Он будет отсчитывать «10...9...», по две цифры 
заодин раз (перерывы достаточно длинные), покане дойдет до нуля. После этого ЕАРЕК Е\Е ударит 
лучом влево, поражая любого, кто находится на его пути, своего и чужого, и захватывая большое 
пространство. По возможности, старайтесь оставить в зоне действия КАРЕК Е\УЁЕ бойцов с 
наиболее высокой степенью защиты, если не удастся поставить всех в безопасное место. КАХЕК 
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ЕУЕ нужно постараться уничтожить до того, как он ударит во второй раз. 

Вовремя сражения спомощью летающих бойцов исследуйте левую сторону скалы слеваотО)АКК 
ЕЁР,и вы найдете спрятанный сундуксНАЧТЕ СОЧТОИВЕЕ - экипировкой для АМЕЦ. 

Перед смертью З\УЕК КМСНТ злорадно предрекает, что, несмотря на вашу победу здесь, 
генерал ЕЁЬЮТ обязательно остановит васв РАО. 

Из пропасти целый и невредимый вскарабкивается по скале рыцарь, от которого, казалось бы, 
и костей не должно было остаться. Рыцаря зовут РЕЁЦЕ, и он так восхищен вашим боевым 
мастерством, что без колебаний присоединяется к вашей команде. 

МО\МА призывает спешить вРАО, иЗНИИМСЕОКСЕ продолжает свой путь. 


Глава 4. 
ТНЕСВЕАТРОВТВЕ$ $ ОРВАЕВА?АК (Великаякрепость ВАЕВА2АК`а) 


РАО- это город «на колесах», который постоянно переезжает с места на место. Вместо домов 
здесь фургоны ишатры. В одном изних, вюжной части города, найдите Е-ЧЮТ’аи поговорите сним. 
Онрасскажет, что КИМЕРАЧЗТ находится подвластью ВАКК$ОГ"а, неизвестно откуда появивше- 
гося, ноужеимеющегобольшое влияние накороля Катгади. Король слушается его во всем. ЕБЧОТ, 
хотя иненавидитОАКК$ОГ’а, новеренкоролю и вынужден сражаться против вас. Онпросит, чтобы 
выосвободили КУМЕРАЦЗТ отвластиВ)ААК$ОГ“а, если самому ЕЕЧОТ`у суждено будет погибнуть 
в сражении. С этими словами генерал ЕЪЧОТ исчезает, и вы теперь можете зайти в фургоны, где 
найдете в сундуках несколько полезных вещей. 

Во втором фургоне слева поговорите с рыцарем ЕКМЕЗТ`ом, который хочет отомстить 
ВАЕВАРАК’у зато, что тот разрушил его город. 

В церкви насевере города подойдите кзадней стене ислевау скалы увидите ОСУКТ’а, который 
тотчас же присоединится к вам. 

В левом фургоне у торговца можете заменить оружие РЕЁБЁЕ, если тот будет участвовать в 
сражениях. 

Закончив все приготовления, вправом фургоне поговоритедваразас О ЧЕЕМ КОКОМ. Онаговорит 
отом, что им пора трогаться с места. Ответьте «уез», и все население уйдет из города. К вашему 
отряду присоединяются КОКС, прилетевший из ВИУЗТОКЕ`а, и рыцарь МАМСАК, которых вы 
найдете между колеями, оставленными колесами фургонов. Церковь и штаб находятся на прежних 
местах, так что, если вы захотите поменять состав команды, то с этим проблем не будет. 

Идите направо вдоль колеи, ивы выйдете прямо на поле боя. Вам противостоитгенерал ЕВЧЮТ 
с достаточно сильными союзниками. ЕЁЧОТ незадолго до атаки восстанавливает часть своей 
утраченной жизненной энергии. Поле битвы очень велико, и вам потребуется довольно много 
времени, чтобы победить, хотя само сражение не очень трудное. 

ЕБЧОТ, умирая, снова просит вас помочь КУМЕРАЦЗТ'у избавиться отВАКК$ОГ”а, и, воздав 
должное генералу как храброму воину, вы двигаетесь дальше. 

ГородРАО уже здесь, ивы можете отдохнуть и подлечиться. Поговорив сжителями, вы узнаете, 
что вам предстоит сразиться с ВАЕВАРАК`ом, который контролирует крепость и ЧКАМВАТОЕ. 

В шатре на юге города рядом с торговцем лекарственными средствами найдите человека с 
инкубатором. Отдайтеему ВОММСОЕСС, ион выведет для вас очень ценного бойца для вашей 
команды (чтобы ВОММСО присоединился к вам, нужно поговорить с ним). 

Рядом в загоне для свиней вы встретитесь сроботом-рыцарем по имени СУМТЕ изгорода КАМОО. 
Он тоже пойдет с вами. 

В одном из фургонов найдите королеву, и она расскажет, что рыцарь ЕКМЕЗТ принял решение 
атаковать крепость ВАЕВАРАК’а в ЧКАМВАТОЕе и просил передать, что вам нужно морем 
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добраться догородаРКОМРТ, гдеесть люди, знающие много о древнихнародах. 

Идите напомощь ЕКМЕ$Т’у, чтобы впоследствии найти в ЧКАМВАТОЕ'е корабль для себя. 

Крепость ВАЕВАХАК’а находится к северу отРАО. Можете взять в это сражение \УОСУКТ'аи 
использовать его очень слабую атаку (одна единица) против почти поверженного врага (с одной 
единицей жизненной энергии). Тогда\ОСУВКТ добудетвам УОСУКТЕМС. Сражение вкрепости 
очень простое и не должно доставить вам серьезных проблем. 

После боя в стене откроется дверь. Войдите в крепость, и рыцарь ЕКМЕЗТ, закончив бой с 
огромной собакой, присоединится к вам и откроет секретный проход, по которому вы выйдете в 
ОКАМВАТОЕ. Поговорите с рыцарями в городе, и вы сможете через ворота на северо-востоке 
попасть в порт. Чтобы добраться до корабля, необходимо победить ВАЕВАЁАК’аиего приспешни- 
ков. Побежденный ВАЪВАГАК готов отдать корабль в обмен на жизнь, но появляется ВАКК$ЗОЕ и 
приканчивает его. Перед смертью ВАЁВАЛХАК, каки ЕЁЧОТ, просит уничтожить ВААК$ЗОГ"а и 
освободить КУМЕРАЦЗТ. 

Теперь у вас есть корабль, и вы отправляетесь дальше. 


Главаъ. 
САТЕМ/АУТОТНЕ НООЕМ $НЕМЕ (Ворота в потайной храм) 


После семидневного путешествия по морю накорабль нападают полчища морских монстров. Во 
время сражения ваш корабль серьезно повреждени нуждается в ремонте. К кораблю подплывает 
русалка по имени ЗНЕЕЕ, благодарит за избавление от морскихчудищ и предлагает отремонтиро- 
вать корабль на острове УМАКАЕ, что неподалеку. Во дворце короля, исследовав сундуки, вы 
найдете несколько полезных предметов, а когда будете покупать оружие и лекарственные 
средства, удостоитесь чести сделать покупку у самого короля! 

Справа от королевского дворца, за штабом, вы увидите мостик и рядом небольшую лодку, без 
которой не добраться до некоторых нужных вам мест. Поговорите с жителями ММАКА!“а, и вы 
узнаете огородеРКОМРТ, где, по слухам, живут потомки Древних Народов. Гакже многие говорят 
оМСКЕЕР, который скрывает какую-то тайну. 

Вюжнойчасти лагуны у красных буйков поговорите с $НЕЁКА, дважды ответьте «уез», и русалка 
откроетвам проход. Спустившись по водопаду вниз, вы окажетесь внутри АМС КЕЕР’а. Поговорите 
снаходящимся там священником. Он предполагает, что здесь находится ЗННИММС РАТН, ведущая 
в МЕТАРНА. Легенды рассказывают, что МЕТАРНА - это земля древних народов. Поговорив со 
священником и выйдя из дома, спуститесь вниз по лестнице и шагайте в голубой цвет. Следуйте 
за скелетом, который приведет вас в зал, где разыграется следующее сражение. МАЗТЕК МАСЕ, 
возглавляющий ваших противников, оказывается, тоже знает отропе в МЕТАРНА и рассчитывал 
отыскать ее раньше вас. После боя из-за стены в верхнейчасти зала доносится голос духа, который 
говорит, что ждал именно васичто ЗНИММСРАТН находится за этой дверью. КлючотАССУК$ЕВ 
ОООК здесь, идух сейчас откроетее. Но неожиданно дорогу кдвери перекрывают падающие сверху 
огромные камни, ипоявившийся колдун злорадно сообщает, что вы никогда не попадететуда. Дух 
подтверждает, что дверь заблокирована. Также он говорит о том, что вам необходимо раньше 
ОАКК$ЗОГанайти МАМЦАЕ ОРТНЕ ЗЕА\, котороенаходитсяв ОКАСОМЩА. Ещеодна 5НИММСРАТН 
есть в РКОМРТе, куда вам и следует направляться. После небольшого землетрясения все 
исчезает под водой, и вам снова нужно вернуться в ММАКАЕ, к королю. Ваш корабль уже 
отремонтирован, но король попросит заплатить за ремонт 1000000 золотых. 

Не пугайтесь, это он так шутит! Независимо от того, ответите вы «да» или «нет», вам отдадут 
ваш корабль. 

Едвавы отплывете от\МАКАЁ“а, какна васснова нападут морские монстры, а, значит, предстоит 
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очередное сражение. 
После битвы корабль становится неуправляемым, так как сломан корабельный штурвал, ивы 
вынуждены дрейфовать в море. 


Главаб. 


ОЕЗСЕМОАМТОЕТНЕ $АСНВЕО ОВАСОМ$ (Потомоксвященных драконов) 


После длительного дрейфа ЗНИММСЕОКСЕ, наконец, прибывает в порт КИОО. 

КООО - это город, которым управляют дети. В том же доме, в котором вы проснетесь, поговорите 
сКАКМ. Онарасскажет, что неподалеку есть город ОКАСОМА. Армия КУМЕРАЧЗТ а уже близко, 
адракон ВЪЕЧ, сын священного дракона, находитсятам один. ВЕЕ Ч другвсехдетейвКУОО, иКАРМ 
просит помочь ему. 

Выйдя из дома, зайдите в первое здание слева. Спустившись вниз, вынайдететам КАМ, сестру 
КАРКИМ. Она расскажет вам (ответьте «уез» наеевопрос)о МАМЦЧАЕ ОРТНЕ ЗЕ АЕ: этокнига, которая 
содержит заклинания. Одно изних разбиваетпечатьнаВАКК ОКАСОМ'е, другое - снова восстанав- 
ливает. Древние народы использовали второе заклинание, чтобы запечатать ВАККОКАСОМ'а 1000 
лет тому назад. МАМЧАЕ веками хранилось у священных драконов. Вы должны идти сейчас в 
ОКАСОМА ине допустить, чтобы ОАККЗОЕ завладелкнигой. 

В крайнем доме слева поднимитесь на самый верх и поговорите с лучником по имени ЁЕ\ЁЕ, 
который присоединитсяс ЗНИММСРОКСЕ. 

Сделав все необходимые приготовления, идите к выходу из города и поговорите с мальчиком. 
Тот уберет с дороги камни и освободит вам проход. 

Армия КУМЕРАЧ $ Т’а уже здесь, и, чтобы попастьвОКАСОМИА, вы должны выиграть очередной 
бой. Вначале вы будете приятно удивлены: противник явно уступает вам в численном и силовом 
превосходстве. Но не расслабляйтесь - очень скоро из-под земли, как грибы, полезет всякая 
нечисть: колдуны, злобные черви, големы. 

ВОКАСОМЛТА в доме слева отхрама спуститесь по лестнице вниз, ивы выйдете кдругому дому, 
денайдете ВЕЕЩ. Поговорите сним два раза. ВЕЕЧ прогоняет вас прочь, он не хочет сражаться, 
ноизКИВО прибегает КАКИМ и объясняет ВЕЕЧ, чтототнеправ. ВЕЕЦ нехочетслушатьдаже КАМ 
ине сдает свои позиции. Поговорите с КАЕМ, она выйдет из дома, и тут же раздадутся ее крики 
о помощи. Вот сейчас ВЪЕЧ не выдерживает и, оттолкнув вас, бросается на помощь КАЮМ. 
Возвращайтесь обратно, и вы станете свидетелем короткой схватки между ВЁЕЕЧ и воином из 
КУМЕРАЦ$ Та, захватившего КАЕЦМ. Уничтожив врага, дракон присоединяется квашему отряду. 

При выходе из дома вас уже поджидает САМЕ. Он предлагает вам подготовиться в штабе к 
серьезной битве, которая развернется прямо в городе. 

Не забудьте исследовать вседомав О КАСОМИА и открыть сундуки. После того, каквы спуститесь 
вштаб, обратно вы выйдете прямо на поле боя. 

После сражения вместо чудовища САМЕ’а появляется молодой человек вполне приятной 
наружности и припоминает, что ВАКК$ОЕ сделал что-то сего лицом, чтобы контролировать его. 
САМЕ просит прощения, что ему пришлось сражаться против вас, и исчезает. 

Зайдите вхрам и подойдите кзапертой двери, ведущей в святилище драконов. После слов отом, 
что дверь может быть открыта только двумягероями, в левом нижнем углу появится САМЕ. Вместе 
свами он идет двери, ита распахивается. Внизу находится сундукс МАМЧАЕ ОЕТНЕ ЗЕАЕ, новы 
неуспеваете дойти до него, таккакоткуда-то возникает )АККЗОЕ(.. Онпобедно сообщает, что у него 
уже есть нужный ключ и книга, и что очень скоро ВАКК ОКАСОМ будет снова на свободе. САМЕ 
выталкивает вас за дверь комнаты, и, вернувшись туда после очень короткой схватки между 
САМЕ’омиВАКК$ЗОГ.ом, вы не находите нитого, ни другого. 
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Возвращайтесь в КУВО и поговоритесКАЕМ.Она снова направитвас ксвоей сестре КЕМ. КАМ 
за время вашего отсутствия перерыла кучу книг и нашла кое-что интересное для вас. Где-то 
существует меч, называемый СНАО$ ВКЕАКЕК. Еслиего использовать в определенном месте, то 
избездны моря появится ТНЕ САЗТЕЕ ОР ТНЕ АМСЕМТ. Но КАМ не знает, где икакэто найти. 

Снова вернитесь кКАЕМ. Та посоветует вам идти на юг, кКРКОМРТ'у. Теперь вы можете выйти 
из города. Разумеется, вас уже поджидает очередная команда монстров. Колдунья МЗНАЕЁГА 
оставляет вас со своими слугами в надежде, что те разделаются с вами, но на всякий случай 
предупреждает, что, возможно, выеще встретитесь снейв ВЕМОМ САЗТЕЕ. Замокнаходится на 
юго-западе, средигор. Туда и лежит сейчас ваш путь. Приготовьтесь ктому, что это сражение будет 
очень длинным из-за большого пространства и из-за того, что по воле компьютера ваши бойцы 
передвигаются чрезвычайно медленно, и многие из них практически не участвуют в боевых 
действиях. 

После боя, прежде чем идти в замок, можете вернуться в город и подготовиться к новому 
сражению. 

В замке вам нужно раздобыть ТНЕ ЗМ/МОКО ОР ЫСНТ. Он действительно здесь, какподтверждает 
колдунья, но она уверена, чтоживыми вы изее замка не выйдете. Защитники МЗНАЕЁБА`ы неочень 
сильны, а сама она довольно серьезный противник. 

Победив колдунью, не открывайте сундук, стоящий на возвышении рядом согнем, там, где стояла 
МЗНАЕЦА. Вначале возьмите предметы из остальных сундуков в замке, аужвпоследнюю очередь 
открывайте тот, в котором лежит ЭММОКО ОР ШСНТ для МАХ’а (после того, как вы вскроете этот 
сундук, заканчивается очередная глава игры, и тогда вы лишитесь очень полезных вещей, 
находящихся в других сундуках). 


Глава 7. 


ТНЕКОЗТСМНЗАТЮОМ (Потерянная цивилизация) 


УНМИМСРОКСЕ прибываетвгород РКОМРТ, большинство жителей которого не в своем уме -они 
все время говорят о еде и явно страдают избытком веса. 

В южной части города в полуразрушенном здании вы увидите лестницу, ведущую вниз. Спусти- 
тесь по ней и идите к королю. После разговора с ним вы окажетесь в тюрьме, так как королю 
показалось, что вы прибыли вего город с недобрыми намерениями. 

В тюрьме встаньте против двери и исследуйте ($еагсп) ее. Появится турист, путешествующий 
по всему свету (вы с ним периодически встречались в разных городах) и освободит вас. 
Возвращайтесь ккоролю через вход, что позади королевского трона. Стоя за троном, вы узнаете, 
что АЕЕРи ТОКАЗОЦ находятся в башне, иОАКК$ОЕЁ со своими воинами уже там. 

Выйдите сновачерезту же дверь и пройдите левее ивниз, в комнату, где на кровати спитчеловек. 
Заговорите с ним, и тут же примчится король. Он объяснит, что человека зовут САМЕ и что его 
подобрали совершенно обессиленным. Направляйтесь квыходу из комнаты, иочнувшийся САМЕ 
попросит короля, чтобы тот разрешил вам пойти в башню на помощь АЕЕЁР`у “уи ТОКАЗИ . Вы 
получаете разрешение откороля и извинения, что васприняли не затех, итеперь можете подняться 
наверх, в город. 

Найдите дом с двумя входами и табличкой между ними. Прочтите (5еагсПп) табличку, и в вашей 
команде появится ценный боец - самурай МИЗАЗНИ. 

Не забудьте заглянуть в магазины и найти священника (тот находится в здании школы). 

Идите в юго-восточную часть города, пройдите по мостику мимо водопада, и вы выйдете из 
РКОМРТа. 

Башня находится на востоке, но, прежде, чем добраться до нее, выдолжны выдержать очередной 
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Следующий бой происходит уже в башне, на нескольких уровнях. Вам нужно попасть к двери, 
ведущей вовнутрь, которую охраняет ВЕМОМ МАЗТЕК. Во время сражения постарайтесь взять 
изнаходящегося здесь сундукаЁ\МАЕКУНЕ. После боя вы это сделать уже не сможете, таккаксундук 
будет пуст. 

Поднявшись насамый верх башни, вы встретитесь сВАКК$ЗОГ ом, который сообщает, что ВАКК 
ОКАСОМ вот-вот оживет и начнет править миром. Неожиданно появляется САМЕ. В результате 
схватки между ВАККЗОГоми САМЕ’ом последний смертельноранен, аВАКК$ОЕ опять ускользает. 
Перед смертью САМЕ просит вас срочно идти в МЕТАРНА. 

В вашей команде уже АЪЕР и ТОКАЗИЦ ‚ которых вы нашли в башне после боя. 

Возвращайтесь в РКОМРТ. Если вы захотите взять в следующие сражения новых бойцов, не 
забудьте «повысить» их у священника и вооружить их более совершенным оружием. 

Сделав все необходимые приготовления, идите ккоролю. Король сообщает, что непоправимое 
случилось: ВААКЗОЕ оживил ОКАСОМ'а, изло уже не остановить. 

Внезапно в тронном зале появляется ОТКАМТ из МАМАЕМА и говорит отом, что легендарный 
НАО$ ВКЕАКЕК - единственное оружие противВАКК ОКАСОМ'а, можно получить, еслиесть два 
меча - меч света и меч тьмы. Король дает МАХ’у меч тьмы ТНЕ $\ММОКО ОР ОАРКМЕ$$, которым 
раньше владел САМЕ (для этого у МАХ'а должно быть свободное «окошечко»). Теперь у васесть 
оба меча, и сними вы должны идти в МЕТАРНА. 

Спуститесь вниз по лестнице и идите налево и прямо к другой лестнице, ведущей вниз. 
Спустившись по ней, идите прямои перед изображением символа-глаза используйте ОКВ ОРИСНТ. 
Рядом науказателе написано: ЗНИИМСРАТН. Пройдите через открывшийся проход и воспользуй- 
тесь телепортатором. Найдите еще один символ-глаз и, стоя на нем, снова используйте ОКВ ОР 
ИСНТ. Появившийся из воды дух посоветует вам следовать за роботом АВАМ`ом, который 
приведет вастуда, где находится НАО$ ВКЕАКЕК (АОАМ стоит здесь же, рядом). Идите заним, 
пока путь вам не преградит робот СНАО?Ф. Он атакует АВАМ'а, и сразу же начнется бой, где вам 
нужно победить НАОЗ$'а, чтобы получить доступ к ЗНИИМС РАТН (АОБАМ уже в вашей команде). 

РазделавшисьсНАОЗ$`ом, идите по зеленой дорожке в открывшийся проход. Следуя указаниям, 
начертанным начетырехкамнях, положите (и5е) З\МОКО ОЕ ОАККМЕ$$ справа, начерный алтарь, 
а$\МОКО ОРЫСНТ- слева, набелый алтарь. Возьмите (зеагсп) сцентрального алтаря появившийся 
там НАО$ ВКЕАКЕК (не забудьте вооружить им МАХ’а!). 

Заалтарем откроется проход и снова появится дух воды, благословляющий васнаборьбус ВАКК 
ОКАСОМ. Пройдите направо и воспользуйтесь телепортатором. 

В королевском тронном зале РКОМРТ'а поговорите с ОТКАМТ`ом. Он скажет, что сейчас вы 
должны идти в КУМЕРАЧЗТ и встретиться там с МАНАТО, который поможет вам. 

Подготовившись к очередному бою, выходите из города. КУМЕРАЧФЗТ находится к югу от 
РКОМРТ’аи подступы кнему хорошо охраняются. Чтобы войти в КУМЕРАЧЪЗТ, нужно уничтожить 
вооруженного до зубов скелета, стоящего в воротах. 


Глава 8. 


ВЕ ОРТНЕ АМСЕМТ$ САЗТЁЬЕЕ (Взлет Замка Древних) 


Войдя в КУМЕРАЧЦФТ, исследуйте (5еагсп) дерево с цветком (оно одно) и обнаружите ниндзя 
НАМСОЦ, который захочет сражаться с вами. 

Поговорите с горожанами. Они расскажут, что легенды гласят: два города - КУМЕРАЧЗТ и 
СУАЮОЫАМА - были специально построены для защиты замка древних народов. 
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Зайдите в замок, кКМАНАТО. Он пошлет васв бой против короля КЕМКАОУ, который находится 
подполным контролем ВАКК$ОГГа. 

Из города выходите по левой дороге. У входа в замок вы встретитесь с ВАКК$ЗОГ‘ом. Ему, как 
всегда, некогда воевать с вами, и он поручает это КЕМКАОУЧ. Тот тоже пока не собирается 
сражаться с вами, оставив вместо себя кучу всяких монстров, но после этого боя вы сразу же 
вступаете в следующий, ужес КЕМКАОЦ. 

Перед смертью КЕМКАОЧУ признает, что действовал по воле ВАКК$ОБГа, и призывает вас 
поспешить кзамку древних народов, таккак ВАКК$ОЕ уже там. 

У входа в замок слева откроется секретный проход, куда ведет лестница вниз. Выйдя из замка, 
встаньте назападной оконечности острова (там, где нетгор) ииспользуйте (изе) НАО$ ВКЕАКЕК. 
Из моря поднимется замок древних, попасть в который вы сможете через маленькое строение, 
стоящее неподалеку. 

В первом сражении в замке вам нужно одержать победу надтремя колоссами, каждый из которых 
владеетсильными магиями. На пути кколоссам опасны химеры иголубые драконы. Это, пожалуй, 
самое трудное сражение в игре. 

После боя замок сотрясается и появляется лестница, ведущая наверх. Вернитесь в КУМЕРАЧЗТ 
и хорошо подготовьтесь к последним двум сражениям, так как они, по сути, являются одной 
продолжительной битвой. Если вы воспользуетесь магией ЕСКЕЗ$$ или основной персонаж будет 
убит, вы вернетесь в начало первого из этих двух боев. Поднимитесь по лестнице наверх. В 
огромном зале ВАККЗ$ОТ проводит ритуал полного пробуждения ВАКК ОКАСОМ`’аот многовековой 
спячки. Вам нужно успеть уничтожить ВААКЗОГ’а, чтобы ОАКК ОКАСОНМ не смог ожить. Для 
сильной команды этот бой не представляет особой трудности, но нужно беречь бойцов для 
следующего сражения, ведь у вас не будет возможности оживить убитых. 

Перед смертью ВАКК$ОЕ все же успевает сделать то, кчему долго стремился, иоживший ОАКК 
ОКАСОМ предстает перед вами во всей своей красе. У дракона три головы, самая сильная - в 
центре. На освещенных квадратах справа и слева будут периодически появляться вооруженные 
скелеты, если вы не сможете блокировать эти участки, поставив наних кого-либо из своих бойцов. 

Если у вас осталась в живых большая часть команды, то справиться с драконом вы сможете 
довольно легко. С головами разделывайтесь по очереди, такпроще. 

Но вот все три головы уничтожены и, казалось бы, васждет «ВРарру епа» - счастливый конец. Но 
не тут-то было: побежденный ВАКК ОКАСОМ призывает на помощь силы тьмы и вновь оживает. 

МО\МА в отчаянии: уже испробованы все средства, осталось только одно - пригвоздить дракона 
СНАО$ ВКЕАКЕК`ом, что МАХ делает, но сам после этого не может сдвинуться с места, навечно 
слившись со своим мечом. Начинается сильнейшее землетрясение, и МАХ спасает своих друзей, 
используя в последний размагию ЕСКЕЗ$$, чтобы перенести их подальше отзамка, кКУМЕРАЧЗТУ. 

Бойцы ЗНИМИИМСРОКСЕ сгоречью наблюдают, какзамокдревних народов вновь исчезает в пучине 
вод, унося с собой их друга, который ценой своей жизни спас все королевстваземли КОМЕ. Теперь 
ОАККРВКАСОНМ навеки останется под водой, пронзенный СНАО$ ВКЕАКЕР`ом. 

Таков официальный конец этой истории, но, как говорит Симона, с которой вы встречались 
каждый раз, начиная игру, каждый волен придумать свое окончание. 

Послетитров вы можете увидеть маленький сюжет о том, какв одном изселений откуда-то 
появился человек, который шел долго и издалека. Онпросит разрешения поселиться иработать 
здесь. Навопрос о том, какего зовут, человек оборачивается, ивы видите... МАХ’а. Вот одна 
из других концовок игры. Может, это легенда, аможет и нем... 
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® 5еда ®е Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® 
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«5НММС РОКСЁЕ - 2» - это очень объемная, захватывающая ролевая игра с 
прекрасной графикой, удачным музыкальным сопровождением и интригующим 


сюжетом. По сравнению с первой частью «ЗНММС РОКСЕ» игра стала намного 
динамичнее, интереснее и длиннее. 


Предыстория 


Трое грабителей ночьюзабралисьвдревнююбашню АМСЕМТ 
ТО\МЕК королевского замка вгороде СКАМЗЕАЕ в надежде 
найти сокровища. Обнаружив скрытый проход в святилище, 
они крадутдва драгоценныхкамня сдвери. Неожиданно башня 
начинает трястись, как при землетрясении, и грабители в 
испуге удирают. 

А вэто время в замке король и министр недоумевают, что 
же происходит. Непонятный шум и странные вспышки озада- 
чивают их, и король посылает одного из солдат в башню, 
узнать, в чем дело. Вернувшись, солдат говорит о том, что 
опечатанная дверь открыта. Король уверяет, что этого не 
может быть, и тогда сам министр направляется в башню. 

Взамке гаснут все свечи, икороль остается один втемноте. 
Неожиданно в тронном зале появляется что-то непонятное. 
Король зовет на помощь, но это неизвестное существо ис- 
пользует против короля какую-то магию, и тот падает. 

Такова краткая предыстория игры. 


Каки впервойчасти «ЗНИМИМСРОКСЕ», основу игры состав- 
ляют сражения. Здесь основной персонаж повыносливее, но 
все равно нужно постоянно следить затем, чтобы он остался 
вживых на протяжении всего боя. Рядом сним, по возможности, должен быть целитель, и укаждого 
бойца должны быть лекарственные средства. В случае гибели главного персонажа вы теряете 
половину заработанных денеги начинаете сражение сначала. 

Укаждого игрока своя стратегия итактика при ведении боя, который может длиться очень долго. 
Нет возможности давать конкретные указания по ведению того или иного сражения, так как все 
зависит от состава вашей команды, степени развития бойцов, оттого, каккомпьютер распорядится 
передвижением и очередностью передвижения ваших бойцов и сил противника. В каждом сражении 
вас могут подстерегать неожиданности в виде двойной атаки со стороны противника, сверхмощ- 
ных ударов и защиты неприятеля от вашей атаки. Это все происходит по воле компьютера, ивы 
здесь сделатьничего не можете. Правда, ваши бойцы тоже иногда могут и ударять два раза подряд, 
изащищаться от удара. 

Новые противники в каждом сражении вводятся постепенно, какправило, не больше двух-трех 
заодин раз, поэтому, освоив тактику боев, вы сможете лихо расправляться слюбыми монстрами. 
Вкритической ситуации лучше воспользоваться магией ЕСКЕ$$, имеющейся у основного персо- 
нажа, атакже АМСЕЕ ММС. Тогда вы окажетесь в церкви ближайшего города. 
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Управление 


Вигре предусмотрена система сохранения (5$ауе) игры на двух файлах. 
З4ап - начать новую игру. 

Еслизаписан один файл, то вы можете: 

З4ап - начать новую игру 

Сот{- продолжить ранее записанную 

Ое! - стереть записанный файл 

Сору - скопировать записанный файл. 


Между сражениями вы посещаете различные места (города, деревни, храмы, монастыри ит.д.), 
где получаете необходимую информацию и находите нужные предметы. Часто бываеттак, что, не 
поговорив с нужным персонажем или не взяв какой-либо предмет, вы не можете в игре продви- 
нуться дальше. 

Если вы нажмете А или С в перерывах между сражениями, то появятся иконки: 

МЕМВЕК - нажав один раз С, вы увидите информацию о всех бойцах вашей команды 

(НР-линия жизни, МР - линия магии, АТ - атака, ОЕ - защита, АС - быстрота, М\У - подвижность.) 

НажавещеразС, вы получите подробную информацию окаждом бойце (оружие, предметы, магия, 
количество уничтоженных врагов - де{еа+, число смертей бойца - К!$). Внизу слева - количество 
денег (до9). 

В отличие отпервойчасти «ЗНИМИМСЕОКСЕ», в этой игре информацию о бойцах команды можно 
получить в любой момент, что очень удобно. 


[ТЕМ - предметы. Эту иконку можно развернуть (С): 

ОЗЕ - использовать какой-либо предмет 

ЕСУР - вооружить персонажа имеющимся оружием 

СТ\Е - передать какой-либо предмет от одного персонажа к другому 
ОКОР - избавиться от ненужного предмета. 


МАСС - магия. Магией ЕСКЕЗ$$, имеющейся у основного персонажа, можно воспользоваться и 
в «мирных условиях», находясь вне города. Тогда вы тотчас же переноситесь к месту последней 
записи. 


ЗЕАКСН - исследовать любое место и пространство. 

Чтобы исследовать сундук, вазу, книжную полку и т.д., используется два раза С. В этой игре 
найденный предмет передается автоматически любому бойцу, укоторого есть свободные окошеч- 
ки. Каждый персонаж может иметь не более четырех предметов. 

Чтобы поговорить с кем-либо, используется кнопка С. 

Практически в каждом городе имеются магазины, где можно купить оружие (\ММЕАРОМ) и 
предметы, необходимые для лечения и спасения (ТЕМ$). 

Нажав С, вы увидите четыре иконки: 

Биу - покупать 

ей - продать 

Чеа!$ - товары «из-под» полы (появляется позже и довольно редко) 

герай!г - ремонт. 
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Вигре появилось очень удобное новшество: покупая вооружение, вы сразу увидите, для какого 
бойца подходит то или иное оружие, Рядом сименем появляются числа со стрелками (например, 
17 Э 20, т.е. данное оружие увеличивает силу атаки на 3 единицы). Числа рядом показывают, 
увеличится ли защита данного персонажа. Так что вы всегда будете знать, стоит ли покупать 
данный предмет. То же самое происходит, когда вы передаете оружие или кольца от одного 
персонажа другому. При покупке оружия, ответив «да» на вопрос торговца, вы автоматически 
вооружаетесь. 

В магазине вы также можете отремонтировать любой предмет, которым во время сражения 
пользовались неоднократно, ионимеет некоторые повреждения (кактолько предметдаеттрещину 
или начинает дымиться, появляется предупреждение на экране для сообщений, где дается 
информация после каждой атаки). Если не хотите потерять нужную вам вещь, больше не исполь- 
зуйте ее, а дождитесь, когда можно будет отремонтировать. 

В магазинах вы можете купить некоторые лечебные средства: 

Меса! Негь - лечебная трава. Восстанавливает 10 единиц жизненной энергии. 

Неа!пд Зееа - лечебное зерно. Восстанавливает 20 единиц жизненной энергии. 

Неа!пд Огор - лечебный леденец. Восстанавливает 30 единиц жизненной энергии. 

АпНнао1е - противоядие. Изгоняет яд из тела персонажа, отравленного во время атаки. 

Апде! \ММтпа - Крыло Ангела. Позволяет в критических ситуациях покинуть поле боя и оказаться 
вцеркви ближайшего города. 

Рагу Ромаег - огненный порошок (к сожалению, не удалось выяснить его назначение). 


Большинство же предметов вы будете находить втечение игры вразличных местах (см. Особые 
испрятанные предметы). 

Для сохранения игры вы должны в каждом городе найти церковь и священника. Еслигде-либо нет 
церкви, то священник есть всегда. После разговора с ним появляются иконки: 

Зауе - сохранить игру 

Ка!$е - восстановить убитого персонажа 

Сиге - вылечить персонажа, если он отравлен, парализован или проклят 

Ргото{е - повысить уровень (1.) какого-либо персонажа. Необходимо набрать 20 уровней, иваш 
боец может быть переведен в более высокую категорию. В отличие от первой части «5Итта 
Рогсе», здесь при переводе персонажне ухудшает своих показателей, поэтому повышайте бойцов 
при первой же возможности. В новом качестве они могут использовать более мощное исовершен- 
ное оружие и быстрее совершенствуют свое боевое мастерство. 

Во время битвы вы управляете своим персонажем с помощью О-рад и кнопок А или С. Нажав 
А или С, вы увидите следующие иконки (используются также А или С): 

1. аКасК - атаковать противника 

2. Цет - развернув эту иконку, вы можете: 

ие - использовать какой-либо предмет 

едир - перевооружиться, если это необходимо 

а!\е - передать какой-либо предмет ближайшему соседу 
гор - избавиться от какого-либо предмета 

тадс - магия, которую вы можете использовать в бою 
{ау - оставаться на месте, не предпринимая атаки. 

Нажав кнопку В, когда очередь двигаться доходит до любого вашего бойца, вы можете навести 
белый квадратик на любого члена вашей команды или противника. Нажатием кнопки А можно 
получить информацию о мощи, вооружении, магии персонажа. 

Если вы поместите этот квадратик на пустое место и нажмете А или С, появятся другие иконки 


о -.—_—_ 
оНиимс Говсе -— И 277 


фз ака 


(также используются А или С): 

тетьег - вы получите информацию о каждом бойце вашей команды 

зрее4- можно менять скорость прохождения информации внизу экрана после каждой атаки или 
убратьчасть информации 

тар- появляется карта сражения, где красными точками отмечены силы противника, азелеными 
- ваши 

ачцй - ответив «да», вы можете покинуть игру, авключив приставку в следующий раз, вы начнете 
игру именно с этого самого места. 


Магии: 


ЕСКЕЗ$ - магия ухода. Используется для перенесения с поля боя в церковь ближайшего города. 

ВОЕТ, КАШММ - магии молнии. Действуют на всех врагов. 

ВЬАЗТ - магия взрывной волны. Действует на всех врагов. 

НЕАЬ - магия исцеления. Восстанавливает жизненную энергию одного вашего бойца. 

АЧКА - магия ауры. Тоже магия исцеления, действующая сразу на нескольких бойцов. 

ОЕТОХ - магия противоядия. Излечивает вашего бойца от яда, которым его могут отравить во 
время атаки. 

ВООЗТ - магия помощи. Увеличивает на время защиту и быстроту вашего персонажа. 

ВЕАРЕ, КАТОМ - магия огня. Действует на всех врагов. 

РКЕЕРЕ - магия замораживания. Действует на всех врагов. 

ЗЕЕЕР - магия сна. Усыпляет ваших противников, но действует не на всех. 

АТТАСК - магия атаки. Увеличивает на время атаку вашего персонажа. 

ОЕЗОЧЕЬ - магия бездушия. Уничтожает противника полностью, но действует редко. 

ОЗРЕЁ- магия рассеивания. На некоторое время лишает противника возможности использовать 
магию. Действует не на всех. 

МИООСКЕ - магия путаницы. Пораженный ею врагможет действовать непредсказуемо, например, 
бить своих же. Действует не на всех. 


Высшие боевые магии: 


ОАО - джинн, вызывающий камнепад 

АРОЕГСО - Аполлон, вызывающий огонь 

МЕРТОИМ - Нептун, вызывающий спомощью трезубца смертельный дождь 

АТЁЬА$ - стальные кулаки. 

Четыре высшие боевые магии лучше направлять на одного неприятеля, таккаких сила делится 
на количество врагов, и применение этих видов магий для нескольких противников может быть 
неэффективно. 


Особые и спрятанные предметы: 


Я@шск СШсСКеп - используется один раз. Увеличивает быстроту вашего персонажа. 

СЮггир Запда[$ - (деревянные сандалии), практически, бесполезный предмет, дающий только 
звуковой эффект (боец, обутый в эти сандалии, во времябоя при передвижении издает цокающий 
звук). 

Ромег М/а{ег - используется один раз. Увеличивает атаку вашего персонажа. 

МЕБ г! - специальный редкий металл для изготовления мощного оружия. 

Спееи Вгеаа - используется один раз. Увеличивает линию жизни вашего персонажа. 

М/агпогРпае - специальный предмет, применяющийся при переводе воина в высшую категорию. 
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Ромег В та - боец, вооруженный этим кольцом имеет более мощную атаку. В бою может 
использоваться (ие) для других персонажей, на время увеличивая их атаку. После нескольких 
использований нуждается в ремонте. 

$Имег Тапк - специальный предмет, применяющийся при повышении лучника. 

Рго{ес* МИК - используется один раз. Увеличивает защиту вашего персонажа. 

Ошск Ета - увеличивает быстроту персонажа, вооруженного им. 

Виа Нопеу - используется один раз. Увеличивает линию магии вашего персонажа. 

Киппта Ритеп® - используется один раз. Увеличивает мобильность вашего персонажа. 

Вгауе Арре - используется один раз. Увеличивает сразу несколько показателей вашего 
персонажа (жизненную энергию, атаку, защиту, быстроту). 

Неа!пда Кат - используется один раз во время сражения - восстанавливает линии жизни всех 
ваших бойцов. 

Васк Ктоа - (черное кольцо) - проклято. Увеличивает атаку у магов, вооруженных им. В бою 
может использоваться (изе) как магия ВЪАРЕ. После нескольких использований нуждается в 
ремонте. 

МУдогВа|Й- специальный предмет, применяющийся при повышении целительницы. 

В/122аг4 - одноразовое оружие. 

\УВне Ка - (белое кольцо) - увеличивает защиту бойца, вооруженного им. Используется как 
магия АУКА. Подходит для основного персонажа и целителей. 

Огу Зюпе - предмет, необходимый для наведения моста в деревню гномов. 

НеаНпа \М/а{ег - используется один раз во время сражения. Восстанавливает полностью 
жизненные силы вашего персонажа. 

Зесге{ Воок - секретная книга, использующаяся при повышении мага. 

ЕуЙ! К/тоад - (кольцо дьявола) - проклято. Увеличивает атаку у персонажа, вооруженного им. При 
использовании (изе) действует как магия ВОЁТ. После нескольких использований нуждается в 
ремонте. 

Моодеп Рапе! - деревянная дощечка, необходимая для получения МЕЧА АХИЛЛЕСА. 

СоКоп ВаЙоп -ватный шарик, необходимый длятого, чтобы вдоме СКЕЕО`а попасть внапольный 
мир. 

Саппоп - пушка, использующаяся для разблокировки заваленного камнями входаводну изпещер. 

Бупатие - динамит, необходимый для пушки. 

Рагу Теаг- используется один раз во время сражения для пополнения линии магии. 

Редази$ М/пад - используется при переводе рыцаря в высшую категорию. 

ЗКу ОгЬ - предмет, с помощью которого вы запускаете воздушный корабль. 

Ноу ТВипаег - используется как одноразовое оружие. 


Некоторые виды оружия, встречающиеся в игре, можно использовать 
(у5е) вовремя сражения икакмагию. 


пага З1аЙ, Зирр!у З4аЯ, М!${у КписКе$ - отнимает несколько единиц магии у противника 

РЕгеехе З{4аЙ - магия ЕГРЕЕРЕ 

Неа{ Ахе - магия ВЕАЁЕ 

Оагк Зм/ога - магия ОЕЗОЦЕ 

МВ З{аЯ - магия АТТАСК 

Маде З{аЯ - магия ВЕАРЕ 

Оружие, каки кольца, при использовании может ломаться. Не забывайте своевременно 
ремонтировать его! 

Часть оружия и колец -прокляты. При вооружении ими проклятие переходити на персонажа. Снять 
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проклятие можно в церкви (сиге). Персонаж, вооруженный такими предметами, может вести себя 
непредсказуемо (например, отказаться от атаки), но атака его увеличивается существенно. 


Персонажи 


1.ВОМЛЕ - главный персонаж (вы можете назватьего и по-другому). Очень сильный боец. Владеет 
магией ЕСКЕЕ$ иВОЁТ. 

2. ЗАВАН - целительница. Можно использовать ее дотех пор, пока не появятся более сильные 
целители. 

3. СНЕЗТЕК - рыцарь. Прекрасно владеет копьем. Если вам удастся хорошо развить его, можно 
подождать с его повышением до города РАСАЁГОМ и «повысить» СНЕЗТЕР’а там, используя 
РЕСАЗУЗУММС. Тогда вы можете получить неплохого летающего рыцаря. 

4. ЗАНА_- воин. Очень сильный боец. Постарайтесь развить его до 20 уровня, и после перевода 
ввысшую категорию, получив МАККЮОКРЕШЕ, он станетеще сильнее, одинаково хорошо владея 
и секирой, и мечом. 

5. КАМ - маг. До перевода в высшую категорию владеет магиями ВЬАРЕ, О15РЕЁ, МЦООЕЕ и 
ОЕЗОЦЕ. Если вы будете переводить КА №’а, имея ЗЕСКЕТ ВООК, тоу него появятся высшие 
боевые магии. 

6. З-АШВЕ - крыса. На первых порах он довольно слабый боец, но обязательно развивайте его и 
после повышения, если вы будете развивать его дальше, З-АВЕ станетодним изсильнейших ваших 
бойцов, использующим меч и владеющим мощными магиями КАММ и КАТОМ. 

7. КМ - черепаха, имеет сильную защиту. Медленно набирает уровни, но если вам удастся 
повысить ее, то вы получите после повышения очень сильную «черепаху-ниндзя». 

8.РЕТЕК - легендарная птица-феникс. В случае гибели сама восстанавливается. Обязательно 
развивайте РЕТЕР’а - это, пожалуй, лучший боец в вашей команде с очень широким полем 
передвижения. 

9. МАУ - лучница. Очень сильный боец. Атакует через поле и по диагонали, а после повышения 
- буквой «Г» (как и все лучники). 

10. СЕКНАЁТ - человековолк. Несмотря на то, что безоружен, атака у него очень сильная. 

11. ИКЕ - человекоптица, владеет мечом. Хорош как летающий боец, но потом его лучше 
‚заменить. 

12. СК-метательница копья. Неплохой боец, но все зависит оттого, каконабудет развиваться. 

13. ЕЕКС - стрелок из лука. Если у вас будет ЗЙуег Тапк, то после перевода ЕЁКС будет 
сражаться в специальной машине. Стоит развивать его. 

14. ТУВМ - маг. Владеет магиями ВЕАГЕ, РЕКЕЕРЕ, З-ЕЕРиВОЕЁТ (если вы используете ЗЕСКЕТ 
ВООКдляповышения КАЙМ‘’а}иливысшими боевыми магиями, если этакнигабудету васв наличии 
во время повышения ТУКМ’а. Все зависит от того, когда вы возьмете его в свою команду. 

15. ЗАМЕТ - лучница. Сильный боец. 

16. КОНПЕ - стрелок. Сражается в такой же машине, каки ЕЁЕС. Очень неплохой боец, если 
удается развить его. 

17. НОССМ$ - рыцарь. Неплохой боец. 

18. ТА\А - колдунья. Владеет высшими боевыми магиями, какКАДМ или ТУЕМ. 

19. ЗККВЕЕСН - птица, владеющая мечом. Может пригодиться в некоторых сражениях. 

20. ЕРАУДА - викарий, целитель. Очень ценный боец. Владеет магиями НЕА, АЧКА, ОЕТОХи 
АТТАСК. 

21. ЗАКО - крылатый рыцарь, один изсолдатармии дьявола. Сильный боец, ноуправляетеимне 
вы, а компьютер. 

22. СУАМ - воин. Очень сильный боец с хорошей атакой и защитой. 


УЫ—о+ меж 
276 оНимимс Говсе — Й 


КРОК ооо ОЕОЕЕ ОКО 


23. КАКМА - целительница. Все зависит от того, когда она придетквам. Если вы не выберетеее 
первый разв доме СКЕЕВБ’а, то пользы от нее будет немного. 

24. КАМООНЕ - воин. Может быть полезен, если вы выберете его в первый развдоме СВЕЕР’а. 

25. ЕРС - рыцарь. Тоже будет полезен, если рано станетчленом вашей команды. 

26. УМК - робот. У него сильные атака и защита, но небольшая мобильность. 

27. ЗНЕЕЦКА - монахиня. Очень сильный и полезный боец. У нее сильная атака, и ктому же она 
владеет магиями НЕАЕ, ОЗРЕЕ, ВЕАЗТиВООЗТ. 

28. ССАЧОЕ - каменный великан. Имеет сильную атаку и защиту, но небольшую мобильность. 

29. СНА -очень сильный маг. Владеет магиями ВЕАРЕ, ЕКЕЕГЕ, ВОЁТи О1ЗРЕЁ. Жальтолько, 
что присоединится он кв вашей команде кконцу игры. 

30. -ЕМОМ - воин экстракласса, с сильной атакой и защитой. Может очень пригодиться даже с 
учетом того, что появляется он в вашей команде в конце игры. 


Прохождение 


Вы просыпаетесь утром в своем доме, вгороде СКАМЗЕАЕ. Ваша мать провожает вас в школу, 
где уже собрались старейший магзг АЗТКАЕ, ЗАКАН и СНЕЗТЕК. ЗАКАН говорит, что АЗТКАЁ 
внизу, но сегодня он какой-то странный. Спустившись вниз, поговорите с АЗТКАЁ'ем. Он спраши- 
вает вас, что вы думаете о ночной буре и, узнав, что вы ничего не слышали, считает, что это, 
возможно, плод его воображения. Возьмите в вазе вуглу лекарственную траву (МЕБ!САЕ НЕКВ), 
поднимайтесь наверх изаймите место рядомс СНЕЗТЕК`ом. Появляется АЗТКАЁ и начинаетурок, 
который прерывает прибежавший из замка солдат. АЗТКАЕ должен срочно прибыть в замок, так 
как с королем что-то случилось. 

Он уходит и просит вас ждать его в школе, но, как непослушные и любопытные дети, вы тут же 
направляетебь к замку. Обманув стражу (якобы сам АЗТКАЕ ждет вас внутри), вы заходите в 
замок. При входе исследуйте комнату в левом верхнем углу экрана. Там вы найдете три сундука: 
сМЕЙСАЕНЕВКВ, АМТОРОТЕи АМСЕЁЕ\ММКС. 

Всамом замке поднимитесь в королевскую спальню. Король накровати, без сознания, ЗгАЗТКАЕ 
не может понять, что с ним случилось. 

Неожиданно АЗТКАЁ замечает вас, своих учеников, явившихся в замокбез разрешения. Онявно 
недоволенвашим непослушанием, нотутему вголову приходитодна догадка: не связана ли болезнь 
короля с открытой дверью в башню? Он просит вас следовать за ним, чтобы исследовать эту 
башню. Спустившись вниз, скажите АЗТКАЁ'ю, что вы готовы («уе$») идти с ним. На этом 
заканчивается ваша беззаботная жизнь, ивы оказываетесь вовлечены втакую историю, о которой 
даже и помышлять не могли! Теперь вы - лидер отряда воинов под названием ЗНМИМС РОКСЕ, 
правда, об этом вы еще не догадываетесь. 

Внутри башни васуже ждет АЗТКАЕ. Неожиданно над красной колдовской звездой, высеченной 
вкаменной полу, материализуется злой С ММО, дьявол, вселяющийся в людей. АЗТКАЁ пытается 
остановить его, справедливо полагая, что тот явился, чтобы вселиться в короля, но дьявол 
неожиданно размножается, произведя еще шестерых таких же чудовищ. 

Начинается ваша первая битва. Ваши враги не очень сильны, но и вы пока что тоже. 

Даже в случае вашей победы @©ММО ускользнет и направится в замок. 

Возвращайтесь обратно ичерез королевскую спальню пройдите в комнату наверху. Дьявол все- 
таки успел вселиться в короля, отчего тот стал буйным. АЗТКАЁ использует мощную магию, и 
огненный шар поражает короля в грудь. Дьявол покидаеттело, икороль приходит в себя. АЗТКАЕ 
просит датьему солдат, чтобы уничтожить СМ МО, покатотне нашел себе другую жертву, но король 
не понимает, очем идет речь. 
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Все эти испытания слишком тяжелы для престарелого АЗТКАГТЯ, и он без сил падает на пол. 

Позже, ненадолго придя в себя, маг успевает сообщить королю, что обнаружил в башне за 
открытой дверью злое предзнаменование. Необходимо изучать историю острова СКАМ$ 15-АМО5$. 
В этом может помочь историкпо имени НАМИАЕ, живущийксеверо-западу отдеревни!ЕЕЁ. АЗТКАЕ 
просит короля срочно послать солдат за историком, но слишком поздно: все солдаты по приказу 
министра ушли на поиски дьявола С ММО. 

Король решает послать в 1ЕЕЁ вас, чтобы вы разыскали НАУМА! `а и срочно доставилиего в замок. 

Отвечайте «да» и отправляйтесь в путь. 

Наулицахгорода СКАМЗЕАЕ полно людей, которые обсуждают непонятную болезнь короля, а 
гадалка с магическим шаром предсказывает скорую войну и видит город в руинах. 

Наведайтесь в порти на корабле втрюме водной из ваз возьмите МЕЙСАЕ НЕРВ, ана палубе 
наносу-СЛСКСНСКЕМ. 

Купите воткрывшемся в городе магазине более мощное оружие для некоторых бойцов (ненужное 
лучше сразу продавать). 

При выходе из города квашей команде присоединится ЗАНА - воин с боевым топором. 

После сражения, которое вас ожидает сразу же за воротами, направляйтесь к северо-западу, 
в деревню 1ЕЕГ. Там вы встретитесь с учеником НАММАГ`а - магом КА Йом, который берется 
проводить вас к дому историка. 

В одном из домов возьмите в вазе НЕАНМС ЗЕЕ и покиньте деревню через северный вход. 
Выиграв битву, идите насеверкдому НА\МИАЁ“а. Зайдятуда, вы увидите, что васопередили солдаты 
САЁГАМ`а. При вашем появлении они убегают, но для старого НАУМА!’а это слишком сильное 
потрясение, ионпри смерти. Умирая, НАМ!АЕ сообщает, что солдаты требовалиу него документы 
о СКОЧМО ЗЕАЕ. Узнав, что дверь в древнюю башню открыта, НАМУАЕ говорит, что случилось 
непоправимое: башня была СВЯЩЕННОЙ ПЕЧАТЬЮ, которая удерживала взаперти ужасного 
дьявола с помощью тех самых двух камней, которые были украдены... Историк умоляет КАЙ1М'а 
найти эти камни. 

После смерти НАММАЁ’а КАИ присоединяется квам и уговаривает пойти кдревней башне. 

В доме историка в сундуках вы найдете АМТООТЕ иНЕАНМСОКОР. 

Выйдя из дома, вы столкнетесь ссолдатами САЕАМ'а под предводительством САРТАМ ЕЕМОМ. 
Независимо от того победите вы или нет, вы все равно окажетесь в тюрьме замка САЁКАМ. 

В тюрьме речь идет все о той же разрушенной священной печати и о двух украденных камнях. 
Вор ЗЕАПЕ, находящийся здесь же, пытается загладить свою вину (именноон укралкамни, которые 
потом у него отняли солдаты САЕАМ”а) и отпирает отмычкой двери камер. Он признается, что по 
его вине разгорелся весь сыр-бор и просит взять его с собой, чтобы помочь вам. 

Черезглавную дверь вам не выйти, и ЗЕАВЕ, хорошо знающий замок, открывает секретный ход 
в кухню. Спустившись в лаз, исследуйте стену за собой, в ней вы обнаружите МТНЕЧЕ. 

Поднимайтесь наверх ипослушайте, каквтронном зале корольи ЕЕМОМ планируютнападение 
наСКАМФЕАЕ. ЕЕМОМ сомневается в целесообразности этой войны, но безоговорочно доверяет 
своему королю. По приказу последнего ворота САБАМ”а открываются, мост опускается, и войско 
уходит. Война началась! 

Вы тоже решаете срочно идти в СКАМЗЕАЕ,, но, спустившись по широкой лестнице, вступаете 
в бой с воинами во главе с рыцарем, у которого один из украденных камней. После боя ЗКАОЕ 
забираету тяжело раненого рыцаря ТНЕ }ЕМЕЕ ОР Ч СНТ и отдает вам; камень прилипаетквашей 
шее. Перед смертью рыцарь сообщает, что второй камень-укороля САЕАМ'а. З-АОЕ решает пойти 
свами иприсоединяется костальным бойцам. Поговорив собитателями замка, вы убедитесь, что 
король не в своем уме. 
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Прежде, чем окончательно покинуть САЁАМ, загляните в магазин и купите нужное оружие и 
лекарственные средства. «Сохраниться» можно у священника в замке. 

При выходе изгорода солдаты признают в васнедавних узников тюрьмы, иначинается очередное 
сражение. 

Вернувшись в СКАМЗЕАЕ, вы узнаете, что город подвергся нападению со стороны САЁАМ"а. 
Почти все воины СКАМЗЕА "а мертвы. 

Зайдите в маленький домиксправаотзверинца, итам вы найдете маленькую зеленую черепаху 
по имени КММ, которая присоединится к вам. 

Отжителей городавы узнаете, что солдаты САЁАМ‘'а вошли в замок. Король САЁБАМ направился 
в древнюю башню. АЗТКАЁ тоже порывается пойти туда, но его не пускает САРТАМ ВЕМОМ. 
АЗТКАЕ подтверждает, что король САЁКАМ одержим дьяволом. 

Слышится крико помощи принцессы ЕЦ $. АЗТКАЕ все же уговаривает ЕМОМ`а пойти в древнюю 
башню. Вы тоже идете туда, захватив с собой короля СКАМЗЕАЁ“а и министра. 

У входа в башню вы находите ЕЕМОМ`а при смерти. Он умоляет спасти принцессу и признает, 
что АЗТКАЁЕ был прав: это не его король, а сам дьявол. 

Спустившись вниз, вы увидите схватку между королем САЁАМ`ом и АЗТКАГЕ`ем. АЗТКАЕ 
падает, успев парализовать САБАМ` аи крикнуть принцессе, чтобы та убегала. Но путь преграж- 
дают возникшие словно из-под земли солдаты САЁАМ`а, с которыми вы вступаете в бой. 

Проигравший король САЁАМ не желает отпускать при нцессу. Он демонстрирует второй 
пропавший камень, ТНЕ ЗЕ\ММЕ ОЕ ЕМИЕ, который открывает дверь в мир дьявола. В полу башни 
появляетсячерная дыраи два прозрачных цилиндра. Они окутывают принцессу и короля САЪАМ'а, 
ите начинают двигаться к дыре. 

ВОМЛЕ пытается спасти принцессу, но ему удается только вырвать камень у короля и второй 
камень прилипаеткшее ВО\МЕ рядом с первым. 

Тем временем король САЁАМ вместе с принцессой скрываются в черной дыре, после чего 
начинается сильное землетрясение. Вы убегаете из рушащейся башни и замка. Справа в порту 
стоит корабль, готовый к отплытию, пройти на который можно только через полуразрушенную 
школу. 

Всеуцелевшие жители СКАМЗЕА!Г’ауже на корабле, ивы отплываете наматериквРАКМЕСТА, 
агород проваливается в гигантскую трещину. 

После долгого морского путешествия вы, наконец, прибываете на материк, у берегов которого 
корабль терпит крушение. Все, слава богу, целы, и министр дает команду разобрать обломки 
корабля на доски и построить новый город. Все заняты работой, но тут с берега приходит один из 
жителей и сообщает, чтоего другне вернулся от северных скал МОКТН СЫЕР. ВО\МЕ соглашается 
идти на помощь, и, конечно же, все его друзья идут с ним. 

Возле скалы вы видите лежащего на землечеловека, но не успеваете подойти кнему, таккакна 
вашем пути вырастают кровожадные лесные существа - ведьмы, гоблины и прочая нечисть, с 
которыми вам придется сразиться. | 

После боя раненый человек у скал говорит, что на него свалился большой камень (хотя, по- 
близости нет ни одного камня!) ‚ зато далеко к западу от этого места вы увидите тоннель, вход в 
который заблокирован грудой камней. 

Вы возвращаетесь ккораблю, но корабля уже нет, а изего обломков на берегу построен город 
-МЕМУСКАМФЕАЕ. 

Прошелгод. Город растет и развивается, ноемунехватаетторговых связей с другими городами. 

Вы находитесь втронном зале замка. Король до сих пор не может прийти в себя от потери ЕЫ5, 
он верит, что та жива и не теряет надежды возвратиться в родной город. 
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Слева от короля в небольшой комнате в одной из ваз возьмите СНЕЕВРИЕ ВКВЕАШ. Пройдите 
направо в зал Славы и исследуйте место под гербом на задней стене. Там вы найдете гордость 
воинаМАККЮКРЕШЕ. 

Выходите из замкаи идите вгород. Весь народ собрался наплощади и рассматривает какую-то 
невиданную птицу, невесть откуда взявшуюся здесь. 

Обследуйте пустые дома и магазины, и вы найдете несколько полезных предметов. 

Присоединившись к остальным жителям, вы с удивлением узнаете, что птица может разгова- 
ривать и даже проявлять некоторое недовольство детьми, которые пытаются поймать ее. 

Появляется министр и приглашает птицу в замок, в качестве почетного гостя; вы тоже идите за 
НИМИ. 

Птица представляется фениксом по имени РЕТЕК, служителем бога МОЕСАМОМ. АЗТКАЕ просит 
вас вместе с РЕТЕК’ом отправиться далеко на запад и встретиться с богом МОЕСАМОМ ом, 
который, возможно, знает что-то об истории острова СКАМ». 

Перед уходом зайдите в магазин и прикупите новое оружие. 

Выйдя изгорода, идите на восток, внебольшой город РАВВЕЕ. По пути васопять поджидает разная 
лесная нечисть, с которой вам придется повоевать. РЕТЕК еще не член вашей команды, но, по 
возможности, он будет помогать вам в бою (им пока управляет компьютер). 

Придя в Е ВВЬЕЕ, вы увидите, что все жители попрятались от вас в свои дома, и открыта только 
однадверь-вдоме мэра. Мэр считает, что выпришли сдурными намерениями, ноРЕТЕК убеждает 
его, что это не так. Все двери открываются, и вы можете обследовать дома. В доме историка 
КЕЗЕКАМ’ана северо-востоке городав книжном шкафу найдете дневник, в котором написано: «Я 
потратил ещеодинденьна поиски. Яникогдане сдамся! Я найду САКАМАМ, дажеесли мне придется 
пересечь весь материк. Мненужен мечАхиллесаАСНШЬЕ$ ЗМ/ОРКО, чтобы победить в святилище 
гигантаТАКОЗ». 

Исследуйте середину песочницы и возьмите МИНА. 

В центре города находится дерево, рядом с которым, говорят, есть какая-то потайная дверь, 
ведущая в древние руины. В самом дереве есть дупло, в которое нужно что-то положить. Вам 
придется еще вернуться в ЕАВВЁЕЕ. А сейчас отправляйтесь кбогу МОЕСАМОМ'у. 

В доме историкаРАЗЕКАМ’а наюго-западе городаотегожены вы узнаете, что РАЗЕКАМ сейчас 
где-то далеко на востоке. Здесь же в кувшине возьмите ВЕАСНТ НОМЕМХ. У городских ворот 
поговорите с лучницей МАУ, и она пойдет с вами. 

Путь ваш лежит на юго-восток. По дороге вас опять ждет сражение с кровожадными лесными 
жителями. После боя наюго-востоке пройдите по мостику и следуйте вдоль реки назапад. Нагорном 
хребте вблизи реки - вход в пещеру. В пещере освещено лишь маленькое пространство вокруг 
управляемого вами персонажа. Чтобы пройтичерез пещеру, вамнужно победить домового (это его 
владения) иего приспешников. 

Перед выходом изпещеры откройте сундуки заберите 5 МЕК ТАМК, который пригодиться вам 
позже. 

Идите в деревню РОЁСА, находящуюся у подножия вулкана. В доме оружейника возьмите в 
кувшинеРКОТЕСТ МЕ К. 

Рядом с магазином какая-то большая птица застряла в узком проходе и просит о помощи. Вы 
помогаете ей, и она превращается в небольшую птичку, объяснив, что это было своего рода 
испытание для вас. Судя по всему, вы должны понравиться ЕМУ... (Но кто ОН, об этом птица 
умалчивает). 

В магазине продается отличное оружие, изготовленное местным оружейником. 

Поднявшись по правой лестнице, идите квыходу уздеревни, который ведет кподножию высокой 
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горы. Не дойдя до выхода, вы увидите, что со стороны гор появляется слепой мальчик, очень 
изнуренный. Возле дома мэра он теряет сознание, и его относят в дом, где он в бреду повторяет 
бессвязный набор слов. 

По словам местных жителей, мальчика раньше никогда не видели в этих местах. 

Выйдя из деревни, вы обнаружите очередных чудовищ, которые что-то ищут под землей. Земля 
изрыта воронками, как после битвы. 

Ваше появление не остается незамеченным, и вам придется вступить в бой. Главный здесь - 
лучникО)ЕАТН АКСНЕК, победив которого, вы узнаете, что вся этанечисть охотится именно завами 
из-за камней, что у вас на шее. 

После боя идите в город человекоптиц ВЕВОЕ. Человекоптицы приветствуют вернувшегося 
РЕТЕК’а и сообщают, что недавно была битва с армией дьявола, напавшей на ВЕБВОЕ. Самые 
сильные дьяволы сумели проникнуть через священный барьер \МОЕСАМОМ"а, нобогМОЕСАМОМ 
уничтожил их всех. На это РЕТЕК замечает, что вы только что победили целую кучу дьяволов, и 
значит, не все уничтожены. 

Человекоптицы, охраняющие вход в ВЕБОЕ, решают наведаться в деревню РОЁСА, чтобы 
разведать обстановку. Перед отлетом они просят РЕТЕК`а обязательно увидеться с королем 
ВЕООЕ. 

Чтобы найти короля, поднимайтесь все время наверх. По пути в белой вазе возьмите ИСК ЕМС 
ине забудьте заглянуть в оружейный магазин. 

В тронном зале наверху вы узнаете, что, хотя бог МОЕСАМОМ уничтожил дьяволов, самому 
главному из них удалось ускользнуть. 

РЕТЕК представляет вас королю, и тот сокрушается, что народ СРКАМЗЕА!'а создал большие 
проблемы для всех, «распечатав» древнюю башню и выпустив наволю 2ЕОМ`а), короля дьяволов, 
который может уничтожить вес мир. 

После этого идите вместе сРЕТЕКРК’ом кбогу УОЕСАМОМ'у, который, по словам короля, сейчас 
в плохом настроении. Поднимитесь наверх, и вы окажетесь возле замка, охраняемого двумя 
человекоптицами. Войдя, вы увидите на возвышении большую черную птицу - МОЕСАМОМ'а. 
УОЕСАМОМ рад возвращению РЕТЕКР'а, но едва тот упоминает, что вы из СКАМЗЕАТ“а, как бог 
приходит в ярость. Никакие доводы РЕТЕР`а, что вы - его друзья, не действуют, - МУОЕСАМОМ 
непреклоненинежелаетбольше говорить, пока 2ЕОМ не будетуничтожен. Темнеменее, по просьбе 
РЕТЕК’а он дает совет: «Верьте в силу камней света и тьмы, а они лишь вместе становятся по- 
настоящему сильны...» 

РЕТЕК решает помогать вам в поисках дьявола и окончательно примыкает к вашей команде. 

Возвращайтесь обратно в ВЕВОЕ и поговорите с королем. Тот спросит вас, согласны ли вы 
отправиться на поиски дьявола 2ЕОМ'а. Ответьте «да» («уез»), и король посоветует вам встре- 
титься с СКЕЕО’ом, когда-то могущественным дьяволом, который, возможно, владеет нужной 
информацией. К дому СКЕЕО'а можно попасть, если двигаться вдоль реки. Чтобы путешествовать 
по воде, в деревне РОСА вы должны будете взять плот. Король приказывает одному из 
человекоптиц по имени ЕУКЕ лететь в деревню к мэру, чтобы тот приготовил плот. 

Идите вниз, квыходу. Кактолько выйдете из города, сразу сверните налево, назеленую лужайку 
скочками. Сверху на вас свалится маленький птенец, которого вы спасете, не дав ему разбиться 
(позже вас отблагодарят за это!). 

Спустившись сгоры в деревню РОЁСА, вы становитесь свидетелем того, какнесколько домовых 
требуют выдать им слепого мальчика ОБОЕЕКР’а. Двое человекоптиц убиты, а УКЕ ранен. Ваша 
команда - единственная сила, которая может противостоять врагам. Местный житель, человеко- 
волкСЕКНАЕТ, также вступает в битву, чтобы защитить мальчика и помочь вам. Берегитесь зомби 


> д. 
оНиммс Говсе -— И 241 


-они могут отравить ваших бойцов во время эгаки. Чтобы быстрее закончить сражение, вам нужно 
уничтожить колдунью МАЗТЕК МАСЕ. 

После боя вместе соправившимся отран ЧКЕ’ом зайдите в дом мэра (с мэром нужно поговорить 
несколько раз, покаон не повернется квам лицом). Из разговора становится ясно, что мэр струсил 
и готов выдать больного мальчика, нашедшего приют в его доме, дьяволам. Удивившись и 
обрадовавшись, что дьяволы уничтожены, а принц ЧК -Е жив, мэр приказывает отдать вам 
единственный имеющийся в деревне плот, который будет ждать вас на реке возле деревни. 

Кактолько вы отойдете от дома мэра, тот остановит вас и, не желая брать на себя заботу о слепом 
ОБОЬЕК’е, попросит взять того с собой. ОБОЕВ благодарен вам, но, хотя он ничего не помнит, и 
был почти при смерти, когда пришел в РОЁСА`у, все же чувствует, что у вас из-за него могут 
возникнуть какие-то проблемы. Тем неменее, вы забираете ОВОЕЕР’а ивыходите из деревни, где 
вас уже ждет плот. Там же ЕУКЕ предлагает идти в место под названием ОЕМПЕ.$ ТА! где живет 
СКЕЕО, иприсоединяется квашей команде (перед отплытием купитедля Е ОКЕ’аболее мощныймеч). 

На юге в реке живет очень сильное чудовище - гигантский осьминогпо имени ККАКЕМ . Вам не 
миновать встречи с ним по пути к дому СКЕЕО`а. По вашему выбору вы можете сначала 
разделаться с КРАКЕМ`ом, а потом искать МЕЧ АХИЛЛЕСА, или наоборот (ход игры от этого не 
изменится). В данном описании вы сначала отправляетесь на поиски МЕЧА АХИЛЛЕСА. 

Плывите по реке вниз и сразу за входом в пещеру, окруженную лесом, сойдите с плота и идите 
вправо до большой пустыни, где вступите в очередной бой. За пустыней в лесу вы увидите вход 
в пещеру. Войдя туда, вы найдете старика (это историк РАЗЕКАМ из города КВВИЕЬЕ), который 
расскажет, что его внук РЕТКО украл старинную семейную реликвию - ЗКУ\У ОКВ. Другой внук 
РАЗЕКАМ`адобавит, что предки его дедаумели летать, иупомянетолетательном аппарате МАРСА 
УНР, последнее местонахождение которого было где-то в СКАМ$'е. РЕТКО, по-видимому, и 
направился со ЗК\У ОРВ в СВАМ$, чтобы найти и испытать корабль. 

В сундуке справа возьмите стальной меч. Еще раз заговорите с историком, и тот расскажет, что 
знаетодин древний тоннель, ведущийв СКАМ$. РАЗЕКАМ соглашается провести вастуда. Тоннель 
находится в пещереу развилки реки, в небольшом храме. После сражения с монстрами, которые 
хотят помешать вам пройти ко входу в тоннель, РАЗЕКАМ пытается открыть дверь справа, но 
безрезультатно. Видимо, ее стой стороны запер РЕТКО. Больше историкничем помочь не может 
и покидает вас. 

Слеваот сундука вы найдете РОММЕВ \УМАТЕК, аподнявшись по ступенькам, возьмите из сундука 
деревянную дощечку ММООПЕМ РАМЕЕ и идите с ней РКАВВЕЕ. Встаньте прямо перед деревом, 
выберите эту дощечку изимеющихсяу вас предметов и используйте ее (в данном случае кнопкой 
А, анеС). В земле откроется проход в подземелье, в котором в сундуке вы найдете МЕЧ АХИЛЛЕСА 
(вооруженим ВОМИЕ). 

Теперь можете плыть дальше и сразитьсясККАКЕМ’ом. Сначалаему нужно отрубить щупальца, 
а затем уничтожить голову. Здесь очень кстати будут РЕТЕК и УКЕ, которые могут атаковать с 
ВОДЫ. 

Разделавшись с ККАКЕМом, слева вы увидите город. Это некогда процветающий, а теперь 
заброшенный порт НАЗЗАН. Дальше по реке вы плыть не можете, так как перед вами возникает 
преграда, поэтому вам одна дорога - в НАЗЗАМ. Следы запустения видны повсюду. Портовые 
причалы разрушены, в воде плавают старые обломки кораблей, в баре пусто, а углы затянуты 
паутиной. В баре в кувшине возьмите КУМММС РИМЕМТО. В сундуке слева от церкви вы найдете 
МИНАЕ, авкувшине возле причала - еще один. 

В одном из домов на втором этаже живет монах, предки которого родом из @СКАМЗЕАЕГга. 

В другом двухэтажном доме вы встретитесь с КОНЕОЕ, который интересуется только историей. 
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Узнав, что увасесть МЕЧ АХИЛЛЕСА, он аж подскакивает на месте и сообщает, что сэтим мечом 
вы можете получить замечательный старинный обоз АМЧЕМТ САКА\УАМ, который находится в 
храме ТАКОЗ$. КОНПЕ говорит, что он пойдет с вами, так как только он может управлять этой 
машиной. й 

Храм ТАКОЗ$’а расположен к западу от НАЗЗАМ?”а, в густом лесу. По дороге туда вам нужно 
победить очередных монстров. 

ПодступыкСАКАМАК`у охраняет сам железный великан ТАКО$Ф, страж этого старинного храма. 
Сначалавам нужно убрать с дороги всех многочисленных защитников ТАКОЗ$`а, апотом сразиться 
сним. Победить великана можно только МЕЧОМ АХИЛЛЕСА, поэтомуне забывайте рядомсВОМЛЕ 
держать целительницу ибойцов слекарственнымитравами. ТАКО$ используетсвой мечкакмагию 
ВОЕЁТ, имеющую большой радиус действия. 

Послебоя КОНОПЕ объяснитвам, что САКАМАМ обладает способностью делать маленькими всех, 
кто входит в него, и поэтому в САКАМАМ’е может разместиться большое войско и много 
снаряжения. КОНЕВЕ садится в САКА\АМ и исчезает из виду. Вы волнуетесь, не обманул ли вас 
историк, навсегда скрывшись с древней машиной, но КОНЬЫЕ скоро возвращается и решает 
путешествовать вместе с вами. 

Передуходом изхрама возьмите в сундуке НЕАШМС УМАТЕК. 

Пользоваться САКАМАМ№ом вы можете в любой момент на открытой местности. Для этого, 
встав прямо перед ним, нажмите «С». Появятся иконки: 

лот - вы можете поменять состав команды (когда число бойцов перевалит за двенадцать) 

Нет (С) (предметы) 

ие - использовать 

еашр - вооружиться 

о!\е - передать другому персонажу 

гор - избавиться от предмета 

Оеро! (С): 

деро$ - положить любой предмет на хранение 

[ооК - посмотреть, что хранится в САКАУМАМ\`е 

дептуе - взять нужный предмет из САКАУАМ`а 

‚ гор - избавиться от какого-либо предмета 
Ригде - покинуть на время команду, уйти на отдых. 


Вернитесь сновав НАЗЗАМ. У ворот вас ждет новый боец - метательница копья СК, которая 
присоединится к вашей команде. Там же, у входа, появится торговец новым оружием, более 
мощным и совершенным, но имейте в виду, что некоторое оружие подходит только для бойцов, 
переведенных в более высокую категорию. 

Сейчас идите на северо-запад, через проход между гор, вдоль высохшей реки. Дойдя до ее 
соединения с другим руслом, вы увидите пещеру -шахту МТНЕ: "а, где находятся гномы. Один из 
них болен, и помочь ему может только эльф, которого нужно найти. В центре пещеры, в дровах, 
сложенных для костра, возьмите ОКУ ЗТОМЕ - позднее он вам очень пригодится. Слеваотшахты, 
на другом берегу, в большом зеленом массиве вы увидите светлое пятно. Зайдите туда, ивы 
окажетесь в небольшом поселении. В большом доме навтором этаже вкнижном шкафу возьмите 
ЗЕСКЕТВООК -онапригодится для повышения мага. Поговорив с немногрчисленными обитателями 
этого места, вы узнаете, что эльф ЕЁЕС куда-то пропал. 

Издеревни эльфов идите назапад. По пути вам придется сразиться сотрядом монстров. Победив 
их, дойдите до лесной поляны. Слепой ОВОВЕК услышиткрико помощи. Идитезаним, ивыувидите, 
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что в пруду беспомощно барахтается эльф. Вы хотите спасти его, но появившийся монстр 
заявляет, что это его обед и велит одному из своих приспешников подать кетчуп. Выясняется, что 
пруд - это ловушка, в которой сгинули уже многие. Чтобы спасти эльфа, вам придется сразиться 
сцелым полчищем монстров. После битвы ЕЁКС присоединяется квашей команде. Перед уходом 
исследуйте правый берег пруда, ивы найдете НЕАНМСОКОР. 

Рядом с поляной ЕЕК С сдвигает камень, и открывается вход в пещеру. Это путь к СВЕЕБУу - 
бывшему дьяволу. В пещере вы должны отыскать три сундука, в которых лежат ВКА\Е АРРЕЕ, 
МЕО!САТ НЕКВ и АМСЕЁ УМС. Также есть еще сундук, стоящий отдельно. В нем найдете еще 
МИНА. 

Пройдя через пещеру и выйдя с другой стороны, вы столкнетесь с командой монстров, которая 
не хочет пропускать вас. Победив их, идите кдому СКЕЕО'а. 

Не заходя в сам дом, идите налево до конца, и на берегу вы увидите сундукс НЕАЫМС КАМ. 

Слуга СКЕЕО’а СОЧАТН не хочет пропускать вас к хозяину, уверяя, что тот занят. Вы все же 
пытаетесь прорваться в дом любым способом и бросаетесь от двери к двери. Дверь слева 
обладает магической способностью делать крошечными всех, кто проходит через нее. Вот и вы 
становитесь маленькими человечками -частью коллекции СВЕЕО’а, какговорит СОМАТН, добав- 
ляя, что это случилось потому, что вы не послушались его. Он поднимает вас и ставит на стол. 
На столе находится целое королевство ОЕЗКТОР КМСООМ, есть даже свой король РОМРЕ|. 
Настольная страна создана СКЕЕО’ом, здесь не существует времени: никто не стареет и не 
умирает. 

Поговорите скоролем, ивы узнаете, что внапольном мире РЕООКМ/ОКЬО естьтоннель, ведущий 
кСКЕЕО’у. Король обещает помочь вам, если вы победите его шахматную армию. 

Идите к шахматной доске, где развернется сражение. Вам не потребуется умение играть в 
шахматы - это обычная битва. Чтобы быстрее выиграть ее, старайтесь пробиться прямо к 
шахматному королю: когда он погибает, бой заканчивается. 

После сражения посредине шахматной доски появляется сундук, в котором вы найдете ватный 
шарик СОТТОМ ВАЕЁСОМ. Идите направо к стражу на ручке с пером, который пропустит вас, 
предупредив, что напольный мир очень опасен. Используйте шарик и спуститесь вниз. 

_ Пройдя через тоннель в подвал, вы встретитесь с гигантскими крысами во главе с их предво- 
дителем МЛЕСАКО`ом). При виде вас МЛЕСАКО плотоядно намекает, что какразнаступило время 
обеда... 

С этими противниками вы справитесь очень быстро и, продолжая движение, выйдите в кабинет 
СКЕЕО’а. СКЕЕО просит СОМАТН'а принести ему новые экземпляры его коллекции, то есть вас. 
СОМАТН, естественно, сообщает, что это невозможно, новая компания куда-то исчезла. Вы 
привлекаете внимание СКЕЕГ’’а, испомощью заклинания «АВКАКАОВАВКА: 1-2-3» тотвозвращает 
вас в нормальное состояние. 

СКЕЕО спрашивает, зачем вы хотели видетьего, и, узнаво 2ЕОМ'е, очень обеспокоен, что тот 
выскользнул из заточения. 

Вместе сним идите налево, клестнице, ведущей в мрачное помещение, где СКЕЕО вызываетдуха 
зла ЕМ. ЗРИВП. Он спрашивает, где сейчас находится ФЕОМ, но дух говорит, что не может 
проникнуть сквозьчерное облако, покрывшее СВКАМЗЕАЕ. РЕТЕК предлагает показать камень зла, 
который у вас на шее. Это помогает, и дух говорит, что древняя башня открыта, и 2ЕОМ ожил, но 
находится покаещев СКАМЗЕАЁ е. ВРАКМЕСПТА снеба прибывают дьяволы 2ЕОМ'’аидвижутся 
ксеверу. С богиней МТИЁАчто-то случилось... Тутдух замолкает, ивнезапно слышен голос самого 
СЕОМа, которыйчерез духа приказывает принести каменьзлавАВК С МАЕ (этото же, что древняя 
башня), и тогда он отдаст принцессу ЕЦ$. 
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Вернитесь в кабинет СКЕЕР’а. СКЕЕО говорит, что камни скрывают какой-то секрет. Об этом 
знают «сказочники» ЗЭТОКУТЕЕСЕК $ в ТАЗТАК`е), чтонаходитсяв МОКТНРАКМЕСИЛА. 

СКЕЕБ дает вам с собой эльфа, который может помочь больному гному в пещере МТНЕ! а, и 
также предлагает вам на выбор одного изчетырех бойцов: рыцаря, воина, целительницу или мага 
(здесь каждый решает сам, кого выбрать, но лучше взять целительницу или мага). 

Вы уже почти выходите издома СКЕЕО’а, каквдругОВОЕЕК решает, что должен остаться здесь, 
хотя и сам не знает, почему. СКЕЕ намекает вам, что довольно скоро вы поймете, почему ОВОЕК 
остался здесь, а пока не думайте об этом и идите на север. 

В пещере МТНЕ!Ш'а эльф произносит заклинание над больным гномом, и тот вскакивает, 
ошеломленно тряся головой. Благодарные гномы дают вам пушку (саппоп), которая поможет 
расчистить вход в северную пещеру недалеко от нового СКАМЗЕАЁа. Пушку может взять только 
основной персонаж, поэтому необходимо, чтобы у него было свободное «окошечко». 

Гномы расскажут вам, что они роюттоннельв СКАМЗЕАЕ и радушно приглашают навестить их 
вдеревнегномов ТНЕ О\УМАКУЕМ МЕ-АСЕ, когдавы будетев СКАМЗЕАРе. 

Идите вверх насевер по пересохшей речке, до нового СКАМЗЕАГ“ а. Завремя вашего отсутствия 
в городе появились новые постройки, а в магазине продается классное оружие. 

ВзамкеРЕТЕК рассказывает АЗТКАЕю, королю и министру отом, что вы узнали вдоме СВЕЕР’а, 
и сообщает, что ЕШ$ жива. 

АЗТВАЕ пойдет с вами и будет вашим советником в дальнейшем путешествии. 

Слева от оружейного магазина вы увидите человека, который даст вам ВУМАМИТЕ для пушки. 

Перед выходом из города в ваш отряд попросится лучница ЗАМЕТ, подружка ЕКЫС'а. Возьмите 
ее ссобой. 

Идитенасеверо-востоккпещере, вход вкоторую заблокирован камнями. На подступахкней вам 
преградят путь монстры, с которыми вы должны разделаться. 

Упещеры используйте пушку, и вам откроется вход. КОНОЕ решает примкнуть квашей команде, 
иувас становится на одного бойца больше. 

Бой в пещере проходит в темноте, как и в первой пещере перед деревней РОЁСА. Вам нужно 
победить войско Сатанинских зверей, что не очень сложно. 

Передтем, каквыйти в МОКТН РАКМЕСИА, отыщите сундуки возьмите ЕАКУ\У ТЕАК. 

Из пещеры вы выйдете к деревне КЕТТО. Повсюду натыканы таблички: «Не работать», «Не 
выходить», «Закрыто», и подписи: «дьяволы» (де\1$). Часть жителей заперта в своих домах, часть 
мается на улице, не имея возможности попасть домой. Зайдите во все дома и исследуйте вазы. 
Вынайдете ВАСНТНОМЕ\ иНЕАНМС\УМАТЕК. 

Чтобы найти торговцаоружием, пройдите по правой дорожке кмостику. Поговорите сторговцем, 
и тот, невзирая на запреты, побежит в магазин, чтобы обслужить вас. 

Выйдя изКЕТТО, вы увидите, какдварыцаря изРАСАЁЕОМ'аиих предводительпоимени НССМ$ 
бьются сзеленым дьяволом СЕ$ЗНР`ом, советником 2ЕОМ’а. Обарыцаря убиты, а НСС!М$ болен 
ине может сражаться хорошо. РыцариРАСАЕОМ'‘анаправлялись в Южную Пармецию за помощью, 
но по пути были остановлены дьяволами СЕЗНР’а. СЕЗНР вселяетсявтело НОСМ$`а, но, заметив 
$НМИМС РОКСЕ, насылаетнанее своих солдат, асам исчезает. 

После битвы АЗТКАЕ изгоняет дьявола изтела НСС!М$`а. Тот приходит в себя и уговаривает 
вас обязательно зайтивРАСАЕОМ. НССМ$ присоединяется квашей команде, ивы идете дальше. 

Пройдите как можно дальше на север; перейдите по мостику через пересохшую речку, и вы 
увидите посреди пустыни городРАСАЁОМ. Там царит засуха и город, местные жителихуды и слабы. 

Обследуйте дома вв городе, где вы найдете МЕОИСАЕНЕКВ и СНЕЕКРИЕ ВКЕАО. 

Зайдите в замок и слева в стене (где снаружи три белых камня) найдите скрытый проход в 
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подземелье, где вы возьмете МТНАИ.. 

Поговорите с рыцарями в замке. Они расскажут, что дьяволы пришли из МАССА, что кзападу от 
города МАЧМ. Рыцарям пришлось блокировать воротав МАЧ М’е, чтобы остановить продвижение 
дьяволов. Ключ отворот - у викария ЕКА\ПА. ЕРА\ПА переживает, что народ МАЧМ`а брошен на 
произвол судьбы. 

Король благодарен вам, что по просьбе НССМ$’а вы зашли в РАСАЁОМ и просит вас спасти 
богиню МТУКАВв ТЕАЗТА№'е. 

Пройдите из тронного зала по правой стороне голубой дорожки вниз доконцаи исследуйте стену. 
Там вынайдетеРЕСАЗУ$ МИМС, которое может пригодиться вам, еслиу васесть сильный рыцарь, 
еще не переведенный в высшую категорию. Тогда вы получите летающего рыцаря. 

Не забудьте заглянуть в магазины и пополнить свои запасы. 

Выйдя из РАСАСОМ"а, двигайтесь на север. По пути к ТАЗТАМу вас очень скоро остановят 
дьяволы, и начнется очередное сражение. 

После битвы продолжайте идти на север, а затем сверните на восток и идите, пока не увидите 
мост. Намосту вы заметите маленькую девочку, которая повредила ножку и не может идти, авокруг 
нее монстры и чудовищные черви с острыми зубами. Мост уже наполовину разрушен, но вам 
обязательно нужно перейти через него, поэтому вы вступаете в бой со всей этой нечистью. 

После битвы АЗТКАЕ хочет взять девочку с собой в ТЕИЗТАМ, нота неожиданно превращается 
в дьяволицу по имени САМЕЕЁА и заявляет, что она-однаизлидеров армии дьяволов. САМЕЕЕА 
самахочет получить ТНЕ ТЕММЕЕ ОРЕМ. и грозиться убить АЗТКАЕ"Я, еслиейне отдадут камень. 

После короткой схваткой между САМЕЕЁГА'ойи АЗТКАГ'ем, дьяволица сдается и прыгает с моста 
в пропасть, на прощание крикнув, чтобы вы остерегались СЕЗНР'аи Г АЕВАЕКГ`а. 

Двигайтесь дальше насевер, ивы придете в ТЕАЗТАМ. Здесь внешне все спокойно. Спуститесь 
вниз впещеры и найдите несколько суздуков, апотомидите черезтглавный вход, кхраму МИТОЬА. 
Вы снова столкнетесь с кучей дьяволов под предводительством ВАКК КМСНТ`а. 

После вашей победы из-за запертой двери храма послышится голос, который приглашает вас 
войти. Это ХАЕВАЮО, один из самых могущественных дьяволов. Из разговора выясняется, что 
самый сильный дьявол в армии 2ЕОМ'а - это дьявол по имени ООВ Е\Е, но после битвы в городе 
человекоптиц ВЕООЕ он исчез куда-то. 2АЕВАКО мечтает завладеть камнем зла и занять место 
ОООЕТЕ. Онеще раз приглашает войти вас в храм и сообщает, что богиня МТОГА здесь. 

Вхрамевам предстоиттрудное сражение, таккак противникочень силен. УГАЕВАКО`абольшое 
поле атаки, и он может атаковать два раза подряд. 

Когда вы победите АЕВАЕЮР’а, тот выронит земляной камень (СКОЧМО ОРВ) - источникего 
властинад МТИУЁА`а. Теперь МТОУЁЬА выходит квам, материализуясь из своей статуи. Вы просите 
у нее совета, что вам делать дальше, но богиня не знает. Она знает только, что 2ЕОМ - 
неправдоподобно сильный дьявол, идаже бог МУОЕСАМОМ не сможет остановить его. Сила ЕОМ’а 
- в ТНЕ ТЕМУЕЁ ОЕ ЕМЕ., поэтому он так стремится заполучить его. АКС УАЁЕЁЕХ - это место, где 
сконцентрированадьявольская сила. Людиназывают ААСУАЕСЕХ - древняя башняили СКАМЗЕАЕ. 
МИТОЬА говорит, что вы не можете убить 2ЕОМ'а, но в ваших силах ослабить его. Для этого вы 
должны найти НОЕ ЗМ/ОКО для ВО\МЛЕ. Камни помогут вам. 

В зале в двух сундуках возьмите оружие СЕИИСАЬ 5МОКО и МИНЮК. 

Пройдите в дверь в правой части храма и поговорите со «сказочниками» (начните с первой 
встречной статуи и далее по часовой стрелке). 

«Сказочники» расскажут вам старинную легенду: 

АКТУАССЕУ - этотемное место, где сконцентрировано зло. Три могущественных дьявола-ВАКК 
ЗОЕ, ОАКК ОКАСОМ и 2ЕОМ боролись между собой за право лидерства. Победил 2ЕОМ и стал 
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королем дьяволов. Проигравшие дьяволы завидовали емучерной завистью, иих силами был создан 
ЕМЕДЗЕМУЕЙ. 

Богмудрости СОВ ОРМЛ$ЗООМ создал камень света }Е\ММЕТ ОРЦ СНТ. Благодаря ему, у одного 
храброго человека оказался НОЁУ ЗМ/ОКО, спомощью которого он победил ВАКК ЗО ‘аи АКК 
ОКАСО№М'а. Все зло в лице ФЕОМ'’а было «запечатано» двумя камнями в древней башне, дверьв 
которую никогда не открывалась. Если 2ЕОМ каким-то образом выберется оттуда, то сила тьмы 
может победить силу света. Дьявола можно атаковать только НОЁХ ЗММОЮКО. 


Послушав эту историю, идите в левую часть храма. Заговорите с каменной статуей между двух 
светильников. Статуя оживет, иквашей команде присоединится колдунья ТА\А. Она расскажет, 
чтобогМУОЕСАМОМ запретил МТОЁЕА`е помогать вам, поэтому ТАУА пойдетс вами, и идти сейчас 
нужно в МАССА, чтобы воспользоваться старинным воздушным кораблем. 

Здесь же в сундукахвозьмите РОМЕКВ УМАТЕК и НЕАЦМС 5ЕЕБ. 

Когда вы пойдете квыходу из ТАЗТАМ'а, в город прилетит большая птица и спросит, не вы ли 
ВОМЛЕ из СКАМЗЕАЁГа. Этобывшийптенец ЗККЕЕСНизВЕООЕ, которому ВОМЧЛЕ когда-то спастам 
жизнь. Сейчасон превратился во взрослую птицу и присоединяется к $ НММС РОКСЕ. 

Теперь снова идите в РАСАЁЕОМ. В городе прошел дождь, повсюду лужи. Жители немного 
воспряли духом. 

В замке поговоритесЕКА\МИА. Он просит васпойти в МАЦМ вместе сним, потомучто ему стыдно, 
что они оставили жителей МАЧМ'а во власти дьяволов. Через МАЦМ можно пройти в МАЁСА`‘у. 

При выходе иззамка вгородевасподжидают дьяволы воглавесСЕЗНР’ом. СЕЗНР очень доволен, 
что вы вышли из замка и требует, чтобы ЕКА\ТА открыл ворота в МАЧМ'е для того, чтобы его 
солдаты вошли вРАКМЕСЛА. 

Путь к бегству отрезан, вход в замок объят огнем. 

Появляется САМЕЕТА. СЕЗНР приказываетей забратьуРКА\ПА ключ иотдатьему, но САМЕЕТА 
не желает помогать своему «конкуренту» и исчезает. Тогда СЕЗНР зовет на помощь своих 
дьяволов, а сам тоже исчезает. 

Разделавшись сдьяволами СЕЗНР”’а, выходите изгородаи идите насеверо-запад. По дороге к 
МАЧМ’у вы снова встретитесь сприспешниками СЕЗНР'а. Им дан приказ забрать кое-кого извашей 
команды, но, чтобы не «мелочиться», дьяволы решают уничтожить всю ЗННИМИМСРОКСЕ. 

Вовремя сражения навашу сторону переходитодин изсолдат СЕЗНР`а-крылатый рыцарь ЗАКО 
из САБАМ'а. После боя ЗАКО хочет присоединиться квашей команде. РЕТЕК против, но АЗТКАЕЁ 
дает добро, и рыцарь теперь с вами. | 

Город МАЦМ находится насеверо-западе. ЕКА\МПТА отпирает ворота, ивы заходите в город. Гам 
полно дьяволов, которые злорадно сообщают, что большинство жителей МАЧМ’а уже мертвы. 
ЕКА\ПА мучается угрызениями совести и решает вместе с вами бороться против дьяволов. Он 
уже принимает участие в сражении на улицах МАЧМ’а (компьютер заменяет одного из бойцов 
ЕКАМПА. Если васне устраивает данная замена, то воспользуйтесь магией ЕСКЕЗ$ $ и сформируйте 
команду по своему усмотрению). 

Освободив МАЧЦМ от дьяволов под предводительством ЗНАМАМ'а, вы обнаружите, что город 
пуст, но возле одного издомов шевелится камень. Из-под него вылезает робот УМК. Онговорит, 
что некоторым жителям МАЧМ’а удалось спастись, и сейчас они находятся в подземелье. 
Спустившись вниз, обследуйте все вазы и возьмите АМСЕЁЕ УММС и КУМММС РМЕМТО. Из 
разговора с жителями вы узнаете, что после того, как РАСАЁЕОМ оставил город на растерзание 
дьяволам, почти все жители погибли, а некоторых успел спрятать под землю 2У\МК. 

В правом верхнем углу вы найдете воина из АВВЕЕ СУАМ"а. Узнав, что тоннель в южную 
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РАКМЕСЛА открыт, СУАМ хочет вернуться домой. Вы рассказываете ему, что хотите уничтожить 
короля дьяволов, и С\УАМ, поразмыслив, решает идти свами. 

Из подземелья одна лестница ведет наверх, на поляну, где художник может нарисовать ваш 
портрет. 

Теперь идите квыходу в город. Гам вас ждет АМК, который случайно подслушал ваш разговор 
с СУАМ’ом и тоже хочет идти в СКАМЗЕАЕ. Вы решаете взять его с собой. 

Поднявшись наверх, вы увидите, что город понемногу оживает, на улицах появились люди. 

В левом верхнем углу исследуйте участок скалы. Справа из-под земли появится каменная рука 
АКМОЕ СОЁЕМ. Возьмитеее - кнопка А, «Зеагсй» и «уе». 

Сделав необходимые приготовления, выходите из МАЧМ'’ачерез выход в левом верхнем углу. 
Идите навосток, покана песке не увидите нечто похожее наптицу. Это иесть старинный воздушный 
корабль МАССА. Там васуже поджидает САМЕЕЁА`оий со своей армией. Неожиданно появляется 
СЕЗНР, имеждуними САМЕЕЁЕА начинаются словесные «разборки». В конце концов, СЕЗНР опять 
исчезает, а вам придется сразиться с армией САМЕЕЁА`ы. Сама САМЕЕГА довольно сильный 
противник и может атаковать по два раза подряд. 

Когда вы победите САМЕЕ\ТА`у, онаотдаетвам КУ ОВВ и предупреждает, чтоу СЕЗНР’аесть 
очень сильное оружие РАЗМ ЕЕОММЕК$. САМЕЕТА еще хочет что-то сказать, но появившийся 
невесть откуда СЕЗНР приканчивает ее и ехидно приглашает васв СКАМ$, обещая обеспечить 
достойную встречу. 

Перед отлетом вернитесь в дом СКЕЕВ’а и возьмите в свою команду оставшихся там трех 
бойцов: КАКМА`‘у - целительницу, КАМРОЁР`а - воинаи ЕК!С`а - рыцаря, но использовать их в 
сраженияхуже нет смысла. В доме вы найдете среди разрушенийи СОМАТН'а, который расскажет, 
чтокОррьЕКу вернулась память, лицоего стало ужасным, ионисчез куда-то. СКЕЕО, видимо, зная, 
в чем дело, бросился за ОВОЪЕК`ом, чтобы остановить его. 

Вернитесь вМОКТН РАКМЕС1А ккораблю и войдите в отверстие в «голове» корабля. У входа 
в сундуке возьмите мощное оружие МАРСА САММОМ и вооружите им самого сильного лучника. 

Встаньте рядом с МК’ом и используйте передпанелью ЗКУ ОКВ. Корабль поднимется в воздух 
и возьмет курс на СКАМЗФ. 

‚ Атем временем наземле СЕЗНР готовит «теплую» встречу. Вместес?ЕОМ'омон разрабатывает 
плануничтожения ЗНИИМСРЕОКСЕ. 2ЕОМ даетвпомощь СЕЗНР'у сильногодьявола КЕВ ВАКОК`а. 
Неожиданно появляется ОВОЕЕК, но это уже не кроткий слепой мальчик, а могущественный дьявол 
ОБОЕМХЕ иставитпод сомнение победу СЕЗНР’анад 3НИМИМС РОРСЕ. 

СЕЗНР нацеливает свое «фирменное» оружие РАЗМ ЕЕОМУЕК$ в небо, чтобы поразить корабль 
в воздухе. Это ему удается, и корабль теряет управление. С большим трудом 2МК’у удается 
посадить его, и после посадки, посоветовавшись с АЗТКАЕ'ем, выходите из корабля и пройдите 
на юго-запад, кмаленькому монастырю. В вазе возьмите ВКА\УЕ АРРЕЕ, обойдите здание слева, 
ивы увидите ЗНЕЕЁА главную монахиню, совершающую омовение в священных водах. Поговорив 
сней, вы узнаете, что когда-то ЗНЕЕЕА былаученицей АЗТКАТ Я, асейчасунее свой личный счет 
кКЕОВАКОМ (онубилеежениха). ЗНЕЕЁА присоединятся к $3 НМИМСРОКСЕ, итеперь вы можете 
идти дальше, на юго-запад. 

Попути вам опять предстоит сразиться с дьяволами СЕЗНР’а, асам СЕЗНР снова исчезнет, не 
желая, видимо, «марать руки» об вас. 

В этом бою опасны монстры МЗТ ОЕМОМ, которые используют магию 01$РЕЕ.. К счастью, она 
действует далеко не на всех. 

После сражения продолжайте двигаться на юго-запад, и вы выйдете кгороду КОРТ. В доме на 
севере города в одном из домов вы найдете РЕТКО, который умирает, таки не успев осуществить 
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свою мечту попутешествовать на воздушном корабле. 

Робот 1МК окончательно решает присоединиться квашей команде, таккакочень золна дьяволов. 

Из разговора сжителями КОЁРТ'а вы узнаете, что в деревне гномов есть мастер, который может 
изготовить из МТНЕШ'а хорошее оружие. 

Выйдя из КОРТ’а, пойдите вниз кводе и налево, через мостик. Пройдя далее кюгу и кзападу в 
пещеру, наступите натемный квадрат и, телепортируясь, вы увидите каменного голема по имени 
СТАЧЬЕ, которому вы возвращаете его потерянную руку. Великан присоединяется квам. 

Наступивещенаодинтемный квадратнакраю южнойчасти пещеры, вы по мосту можете попасть 
в ту пещеру в МОКТН РАКМЕСИА, где когда-то РАЗЕКАМ пытался открыть дверь, ведущую в 
тоннель. 

Вернитесь обратнокКОРТ'у и идите насеверо-запад, кСКАМЗЕАГ'у. По дороге - сновабой. 

Наэтотраз СЕЗНР использует свое лучшееоружие -РЕАЗМЕЕОМУЕК$, которые бьют светящимся 
столбом по прямой, поражая всех, кто на пути, не разделяя никого на своих и чужих. 

После боя появляется СЕЗНР, который обещает очень скоро вернуться с КЕВ ВАКОМ`ом и 
отомстить за то, что вы уничтожили его РАЗМ ЕГОМЕВ$. 

Подлечившись вближайшем городе, продолжайте двигаться на запад. Вы уже недалеко отгорода 
САЁКАМ, но путь вам опять преграждает СЕЗНР, который не может пережить потери своих цветов. 
Онпредставляет КЕВ ВАКОМ'аи подчеркивает, что красный он потому, чтоего доспехи все в крови 
его жертв и расправиться свамидля КЕО ВАКОМ’а-пара пустяков (гед - по-английски «красный»). 
ОниспользуетВАКК ЗМ/ОЕО, какмагию РЕЗОЧЦЕ. Онадействуетне на всех, но главного персонажа 
держите подальше отВАКОМ?"а. Когда вы победите КЕВ ВАКОМ’а, выяснится, что этоваш старый 
знакомый, САРТАМ ЕЕМОМ из САЕАМ"а. Он рассказывает о кошмаре, который приснился ему: 
будто бы он был подчьим-то контролем и убил несметное количество людей. АЗТКАЕ говорит, что, 
к сожалению, это был не сон, и ЕЕМОМ`’ом действительно управлял дьявол, заставляя убивать 
всех, кто встречался ему на пути. - 

ЕЕМОМ потрясен и просит АЗТКАЕ'я помочь искупить страшные грехи. Напрасно АЗТКАЫ 
убеждает ЕЕМОМ'а, что тот не виноват, так как не ведал, что творил, ЕЕМОМ твердит только о 
том, что должен умереть и убегает. РЕТЕК спрашивает АЗТКАТ Я, зачемондал -ЕМОМ'у уйти, ведь 
тот покончит с собой. На это АЗТКАЁ замечает, что сейчас бывший капитан из САЪАМ?"а - 
бессмертный вампир и не может умереть. 

Насевере за рекой вгустом лесу виднеется светло-зеленое пятно. Встаньте передним наберегу 
ииспользуйте ОКУ ТОМЕ. Появится мостик, и вы сможете попасть в подземную деревню гномов. 
Спуститесь и поднимитесь по всем лестницам и в сундуках и вазах вы найдете очень полезные 
вещи: ОЕМОМ КОР (проклятое оружие для магов), НЕАЫМС \/АТЕК и \УНТЕ КМС. Найдите 
оружейника, который по вашему заказу может сделать из МИНА!’ а мощное оружие для некоторых 
бойцов. Изготовление каждого видаоружия стоит 5000 золотых. Вы можете заказать: ВУЗТЕК НОТ 
-для лучников, МАЕКУЕРЕ - для рыцарей, ЗУРРЕХ ЗТАЕЕ, ЕРКЕЕ2Е ЗТАЕЕ иСКЕАТКОО-длямагов, 
МУТУКМИСКЕЕ$ -для ЗНЕЕКА. 

Заказывая оружие, вы на вопрос оружейника, какой предмет будет использоваться, выбираете 
МИНАИ и затем указываете, для какого бойца хотите изготовить оружие. 

Чтобы получить готовое оружие, нужно выйти из деревни, снова зайти и поговорить с оружей- 
НИКОМ. 

Сейчас идите на юго-запад, ккоролевству САЪАМ. Жители САЁЕАМ”а расскажут вам, что ЕМОМ 
умоляет всех, чтобы кто-нибудь прикончил его. Он пытался покончить с собой, но не умер. 

Выходите из САБАМ’ачерезглавные ворота. В этоже время 2ЕОМ разговариваетс СЕЗНР`ом. 
Король дьяволов в ярости, что вы победили КЕО ВАКОМ’а, и дает СЕЗНР’у последний шанс 
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разделаться с ЗНМИМС РОКСЕ и принестиему камень зла. СЕЗНР исчезает, но СЕОМ не верит до 
конца, что тот может справиться с вами, и вызывает дьявола ООО Е\Е, чтобы дать ему задание 
сразиться с вами, если СЕЗНР будет побежден. 

Выйдя из САГАМ"а, вы сразу же сталкиваетесь с СЕЗНР`ом. На этот раз дьявол сам принимает 
участие в сражении, таккакэтоего последний шанс оправдаться перед ЕО№ом. В этомбою СЕЗНР 
использует, вчисле прочих своих сил, появляющиеся из-под земли самовзрывающиеся каменные 
головы, но, несмотря на то, что радиус действия их довольно большой, особого вреда они вам не 
причинят. 

Самого СЕЗНР’а победить несложно. После боя тот пытается убежать, и АЗТКАЕ, вродебы, не 
против, но тут вмешивается 2ЕОМ и приканчивает СЕЗНР`а, чтобы обезвредить навсегда. 

Идите на юг, и вас ожидает еще один бой. Вы узнаете, что все самые сильные дьяволы 
уничтожены, кроме ОБО ЕМЕ. Дьяволы, сейчас повстречавшиеся на вашем пути, считают, что у 
них есть хороший шанс выслужиться перед ФгЕОМ`ом, добыв для него камень зла. 

Этот бой тоже не должен доставить вам особых хлопот. 

Прежде, чем идти дальшена юг, загляните в деревню 1ЕЕЁ (помните, где вы вначале игры нашли 
КАМ’ а?). Это кзападу от СААМТа. 

При входе в деревню вы встретите ЕЕМОМ'а, который в очередной раз пытается покончить С 
собой. 

Идите в бар, где стоит старое пианино. Поиграйте нанем, ичто-то где-то откроется. Чтобы найти 
это что-то, идите в церковь. Местный священник принимает вас за дьяволов, которые нашли 
потайную дверь и АЗТКАЕ не может переубедить его. Из-за спины священника появляется 
интересный молодой человек и сразу уясняет, кто есть кто. 

Вы спускаетесь вниз, в подземелье и долго беседуете с СНАГ’ом. Это сын историка НАМАГга, 
продолжающий дело отца, и «по совместительству» маг. АЗТКАЕ интересуется, где можно найти 
НОЁУ ЗММОРО и дверь в древнюю башню. СНА отыскивает в шкафу книгу, в которой говориться 
об этом, но нужные страницы утеряны. Теперь только остается надеяться на силу камней, что на 
шее у ВО\МЕ. СНА2Р просит взять его с собой, чтобы увидеть, кто такой король дьяволов. 

В сундуке в потайной комнате вы найдете ЕМЕ.КМУСКЕЕ$ - оружие для ЗНЕЕЁА (оно проклято). 

При выходе из деревни вас окликает ЕЕМОМ и умоляет взять его в вашу команду. АЗТКАЕ дает 
согласие. 

УТЕМОМ’'аесть ВЕАСК ЗУМОКО, но лучше не вооружать его им, таккакмеч проклят, а дать ему 
другое оружие. 

Теперь вся ЗНИМИМСРОКСЕ в сборе (30 бойцов), ивы можете заняться поисками священного меча. 

Идитена юг, впещеру, где ЗЕАОЕ обнаружил драгоценные камни. Едва вы войдете в святилище, 
ЧЕМУЕТ. ОР ЫСНТ начнет светиться. Свет ведет ВО\МЕ к нужному месту. В стене открывается 
пролом, иименнотам находится легендарный священный меч-мечсилыРОКСЕ ЗУМОЮО. Заберите 
его (кнопка А и «Зеагсй»). 

В первом зале появился доступ ксундуку, где вы найдете Е\МП АХЕ для воинов. Это проклятый 
предмет, им не стоит вооружаться. 

Теперь идите на север, мимо пропасти, поверните налево и вниз. Вы увидите возле реки 
крошечный зеленый квадратик. Войдя туда, обойдите слева каменную голову дьявола и в песке 
позади нее возьмите ЕМ!!. ЕАМСЕ для рыцарей (тоже проклятый предмет!). Вернитесь обратно, 
встаньте перед статуей и взмахните ГРОКСЕ Э\М/ОРО (А и использовать - С - меч). Рот демона 
медленно раскроется - это вход в лабиринт древней башни. 

Поверните направо и поднимитесь по лестнице. Затем сразу вверх и по лестнице внизнаправо. 
Пройдите по дорожке вверх до конца, потом налево до лестницы, поднимитесь по ней, по дорожке 
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пройдите вниз по лестнице и спуститесь по ней - увидите три лестницы, ведущие наверх. Не 
поднимайтесь по ним, авоспользуйтесь дорожкой внизу, по которой дойдете до другой лестницы. 
Поднимитесь по ней, пройдите по дорожке вниз (не спускаясь с другой стороны лестницы!) , до 
скользящего склона слева, затем по дорожке до лестницы справа. Поднявшись по ней, пройдите 
вверх до конца, спуститесь по скользкому склону, поднимитесь по еще одной лестнице, - ивы 
выйдете к воротам с черепом наверху. 

Там уже вас поджидает ОБО Е\Е, второй сильнейший дьявол после 2ЕОМ’а. В нем ничего не 
осталось оттого слепого мальчика, которого вы пригрели когда-то. Именно ООВ ЕЕ был во главе 
армии, которая атаковалагородчеловекоптиц ВЕООЕ. 

Дьявол ставит перед вами условие: или вы отдаете ему камни, оружие и все снаряжение, или 
умираете. 

Посовещавшись, ЭЗНИМИМСРОКСЕ решает вступить в сражение. ООО Е\Е подготавливает поле 
боя: прокладывает между собой и вами широкий мост из стеклянных блоков, которые частично 
исчезают во время сражения, создавая дополнительные трудности для вас. 

Перед смертью ООВ Е\МЕ сожалеет, что память вернулась к нему, и он вынужден воевать. Он 
благодарит за время, проведенное с вами (видимо, не совсем уж он конченый негодяй!). 

После битвы вы выйдете коснованию древней башни. Поднявшись по лестнице, встретитесь с 
СКЕЕО`ом, который сейчаснавашей стороне и может оживить бойцов, которых вы потерялииеще 
потеряете в битвах. 

Следующим будет бой в башне на нескольких уровнях. Главарь очередной банды дьяволов 
КЕАРЕК поражен известием, что могущественный дьявол ООО Е\Е уничтожен, и полон решимости 
остановить вас на пути к 2ЕОМ'у. 

После боя, поднявшись внутри башни по двум лестницам, вы вступите в предпоследний бой. Вас 
ждет встреча с королем САЕАМ`ом. 2ЕОМ'’а поблизости не видно, зато принцесса ЕЁ $ здесь. 
САЕАМ сообщает, что ФЕОМ зол на васзато, что его лучшие дьяволы уничтожены, и не собирается 
возвращать принцессу. Впрочем, обещает САЁЕАМ, вам и не суждено увидеть 2ЕОМ’а, так как 
САЁАМ сам собирается разделаться с вами. 

Противники в этом сражении сильны, но и ваша команда к этому времени должна быть не из 
слабых. В последних боях у вас должны быть все запасы целебных средств. 

После победы над САБАМ’ом АЗТКАЕ представляет принцессе ВОМИЕ, лидера $НМИМСЕРЕОРСЕ. 
Почти немая сцена с несколькими междометиями: налицо взаимная любовь с первого взгляда... 

Ноидиллию нарушаетначавшееся землетрясение. ЕЕМОНМ говорит, что какая-то сила пытается 
вырваться из-под земли. 

В стене открывается огромное отверстие, и появляется король дьяволов -2ЕОМ (зрелищенедля 
слабонервных!). АЗТКАЕ пытается воздействовать на него своим заклинанием, но тому это, как 
слону дробина. Вид бЕОМ'анастолько устрашающий, что АЗТКАЕ предлагает бежать отсюда. Но 
бедняжка принцесса после появления гЕОМ’анаходится в глубоком обмороке, и вы, какистинные 
джентльмены, не можете бросить даму в беде. Такчто не миновать грандиозной битвы, и только 
вера в силу священного меча и камней может помочь вам. 

Это оченьтрудное сражение, таккакбЕОМ- страшный противник, исейчасон собрал вокругсебя 
сильных дьяволов. Линии жизнии магии ЕО М'’а кажутся бесконечными. Здесь вам придется туго, 
но у вас нет другого выхода, кроме, как победить короля дьяволов. 

Если в сражении участвует ЗНЕЕЁА, используйте периодически магию ВООЗТ, это несколько 
увеличит защиту ваших бойцов, так как сила атаки у большинства дьяволов выше, чему вас. 

После того, каквы выиграете битву, 2ЕОМ исчезает вчерном провале стены. Появляется король 
САБАМ, в которого в самом начале игры вселился дьявол. Король не понимает, что случилось, 
почему ему так плохо; он ничего не видит. Очнувшейся принцессе жалко бедного короля, и она 
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неосторожно подходит слишком близко к нему. Тот внезапно хватает ее за руки, издевательски 
хохочет, и вместо САЕАМ'а снова появляется 2ЕОМ. ЕЕМОНМ в недоумении: как же так, ведь вы 
уничтожили ФЕОМ’а, но тот заявляет, что его нельзя убить мечом, и все ваши попытки разделаться 
сним всего лишь ослабляютего. 2ЕОМ приказывает ВО\МЕ и РЕТЕКР`у подойти кнему, иначе он 
задушит принцессу. Вы вынуждены подчиниться. 2ЕОМ требует, чтобы РЕТЕК забралу васкамень 
зла.Какни странно, камень сдвигается сшеи ВО\МЛЕ, РЕТЕК забираетего ипо приказу 2ЕО№'акладет 
на пол. 2ЕОМ берет камень, и силы его начинают восстанавливаться. АЗТКАЕ в отчаянии взывает 
кКМТИУ-А и УОЕСАМОМ'у спросьбой о помощи. 2ЕОМ отпускает принцессу, напустивнанеечерное 
облако, отчего та падает без чувств. 

ЕЕМОМ пытается помочь принцессе, но 2ЕОМ действует на него особым огнем, который сжигает 
даже вампиров. 

ВО\МЛЕ каким-то чудом удается выхватить камень из рук короля дьяволов, но он тут же 
становится жертвой мощного заклинания. Оттела лежащего наполу ВО\ММЕ отрывается светящий- 
ся шар и гасит огонь, которым охвачен ЕЕМОМ. 2ЕОМ снова пытается сжечь ЕЕМОМ’а, и опять 
светящийся шар спасает того. 

Без камня силы 2ЕОМ’а резко убывают. ЕЕМОМ хватает его, и они вместе исчезают в черном 
провале стены, в другом измерении. Дыра в стене исчезает, и уже ничто не напоминает о только 
что разыгравшейся здесь драме. 

Бойцы ЗНИМИМСРОВКСЕ оправляются отперенесенного потрясения, но принцесса Е $ всееще без 
сознания. 

В углу появляются мерцающие звездочки, и в башне материализуется богиня МТОИКА. Она 
рассказывает о том, что бог МОЕСАМОМ все же помог ЗНММС ЕОКСЕ победить дьяволов, в 
частности, это он не дал сгореть в огне ВЕМОМу. ЗЕММЕЕ ОР ЫСНТ был изготовлен именно 
МОЕСАМОМ'‘ом, он-то изащитил -ЕМОМ'а. - 

МГТОЕА забирает оба камня и просит вас как можно скорее покинуть древнюю башню: чтобы 
«запечатать» навсегда ФЕОМ’а, башня должна быть разрушена. 

Пред уходом АЗТКАЁ спрашиваету МТУЁЕА`ы, каким вылечить принцессу. Богиня объясняет, 
что ЕМ$ отравлена, и когда яд выйдет из ее тела, никто не может сказать. Когда действие яда 
прекратится, вернуть принцессу кжизни может только поцелуй того, кто по-настоящему любитее. 

`МГТОЦБА исчезает, и вам тоже нужно спешить: начинается землетрясение. Прихватив с собой 
принцессу, вы покидаете башню. 

Прошло два года. Заново отстроен город СКАМ$ЗЕАЕ, точно такой же, каким он был раньше. 

Однажды ВО\МИЕ в своем доме узнает, что принцесса ЕЁ, кажется, вышла изкомы. Все жители 
только об этом и судачат. 

Идите в здание школы, где найдете АЗТКАЕ'я, ЗАКАН`у, СНЕЗТЕК`а, КАК`а и Джаху. Все 
вместе вы идете в замок. Там уже собрались многие бойцы ЗНИМИМСРОРСЕ. Здесь же и король, отец 
принцессы. Решается серьезный вопрос: кто же поцелует ЕМ $? РЕТЕК считает, что это допжен 
быть только ВОММЛЕ. Никто не против, и король с АЗТКАЁ"'ем поручают ему эту ответственную 
МИССИЮ. 

Поднимайтесь наверх, где васждет министр. Принцесса спит в своей постели. Встаньте слевой 
стороны кровати и дайте свое согласие поцеловать ЕЁ $ («уез»). 


НАРРУЕМО, и, одновременно, конец самой захватывающей имонументальной ролевой игры 


на приставке «ЗЕСА». 

Есливыдождетесь, покапройдутвсе титры, инаэкранепоявитсянадпись «Е/М№» и изображение 
драгоценныхкамней, то, подождавнесколько минут, вы увидите сообщение «апа тоге..? » Нажав 
А, Вили С, выокажетесь в заключительном сражении против всех боссов игры. 
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Сюжет игрылинеен, хотя это икомпенсируется великолепными звуками, удачной 
музыкой, прекрасной графикой и разнообразием персонажей. Вам, к сожалению, 
большую часть времени придется пройти в мрачных подземельях, но таков замы- 
сел игры. Друзей у вас немного (всего двое), зато к вам на время присоединяются 
довольно необычные личности (БА!, молодой воин; США, волк в доспехах и с воин- 
ским умением, РЕИМСЕ$ $, которая дерется, непонятно чем (вероятно, короной). 


Предыстория 


После самой последней войны прошло много веков, и мрачное 
здание Лабиринта (ЕАВИЕАМТН), все еще высившееся в горах, 
осталось единственным напоминанием о его сатанинском про- 
шлом и об отчаянных годах этого мира. И вот, по прошествии 
времени, вокруг Лабиринта снова стала скапливаться тьма, все 
больше заволакивая дальние области мира. Людям стали видеть- 
ся привидения ичудовища; рассказывали, что из могил повыле- 
зали мертвецы, а кто-то божился, что видел драконье пламя в 
горах. Этитемные известия начали все чаще тревожить дворец 
икороля, ион приказал соорудить фортвдалиотЛабиринтаивсех 
жителей, живущих в темных областях, переселить туда, под 
надежную защиту стен и вышек. Когда же игнорировать зло стало 
невозможно, так как оно заняло уже треть страны, король освя- 
тил землю вокруг замка, а в форте все время держались начеку. 
Таким образом, страна разделилась натричасти: Замок, Форти 
Лабиринт. Но долго так продолжаться не могло. В конце концов, 
враги итемные силы Лабиринта рано или поздно преодолели бы 
препятствия и завладели всей страной. Поэтому король отпра- 
вил вЛабиринт своего лучшего рыцаря ивассала МОКТКЕО’”аи 
принцессу, чтобы заблокировать вход туда, тем самым заперев 
зло навечно в самом Лабиринте. Но они не вернулись. Прошла 
неделя после их отправки, две, три, месяц, аих все не было. Тогда министр, главный приближенный 
короля, приказал объявить конкурс, а ТНЕОЗ, советник, выбрал вас. Вы-сынМОКТКЕО'а, ЕКМАС 
(можно ввести любое имя, которое захотите, из пяти знаков). После своего отца вы лучше всех 
в стране владеете мечом. Вы тоже озабочены пропажей принцессы и отца и в ответ на царское 
приглашение идете в замок, где находятся все придворные - король, министр, ТНЕОЗ$, лордТАЗТАМ 
и МКОУМ, генералиссимус королевской армии. Вы полны решимости пойти в Лабиринт и спасти 
принцессу и отца. Король, принимая вашу кандидатуру, дает вам 200 монет и приказывает 
снарядиться и вернуться в замок, чтобы получить задание. Теперь вы предоставлены самому себе 
идолжны уничтожить повелителя Лабиринта, злобного демона ВАКК $ЗОЕЁ. Вам предстоит пройти 
пять этажей-уровней Лабиринтаичетырепещеры-пещерусилы (ТНЕ СА\УЕ ОР ЭТВЕМСТН), пещеру 
мудрости (ТНЕ СА\УЕ ОРМЛ$ЗООМ), пещеру истины (ТНЕ СА\УЕ ОЕ ТКУОТН) ипещеру храбрости (ТНЕ 
САУЕОРСОЧКАСЕ), в конце которых васбудет поджидать злобный ВАКК $ОЕ. 
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В 
игры: 


Краткая 
Характе- 
ристика 


Какое оружие 
использует 


Какие 
заклинания 
использует 


сего имеются три главны 


Сын лучшего рыцаря 
королевства, 
герой нового времени. 
Идет в Лабиринт, 
чтобы отыскать Принцессу 
и, что главное, отца. 


Главным образом, мечи, 
а также ножи, сабли, 
лезвия, клинки и 
различные 
магические оружия 
такого же типа. 


Не использует 
никаких. 


Магии 


Магии применяются в бою или в походе персонажами МШО и РУКА. 


Магии МИ. О: 


1) КЕММЕ. Восстанавливает персонажа из мертвых. 

2) НЕАЁ. Восстанавливает энергию раненому персонажу 
3) ВЕАЗТ. Выстреливает копьями в противника. Действует на всех врагов. 
4) ВЧК$Т. Взрываются бомбочки у ногпротивника. 


5) ОЕТОХ. Освобождает отравленного персонажа от действия яда. 
6) (ИСК. Увеличивает скорость и защиту ваших персонажей. 


и $ 


Сын священника, 
приходник, 
огромной физической 
силы и ктому же 
обладающий 


священными заклинаниями. 


Топоры, некоторые 
мечи, некоторые 
посохи ножи, дубины 


Кемме, Неа|, 
Ое{ох, В!а$1, 
Ошск, Оезощ, 
Вугз, Мзюп 


С И 


хгероев на протяжении всей 


Лучший 
ученик гильдии 
верховного колдовства, 
(как она считает}, 
способная вам 
помочь, и очень 
обидчивая. 


Все посохи, 
немногие мечи, 
кнуты, ножи, 


дубины. 


Зоми, ВТаге, 
Вой, Миаче, 
Неа|, Воо$, 
Егееге, Едге$$ 


7) ЗСКЕЕМ. Применяется на противников-магов, заставляя их не пользоваться магией. 
8) ОЕЗОЧЦЕ. Уничтожает полностью некоторых врагов. 
9) МОМ. Применяется на любой имеющийсяу вас предмет и объясняет его назначение. 


МагииРУВА 


1. З-ОМ:. Уменьшает некоторые параметры противника. 
2. ВЕАРЕ. Магия огня, действует на всех врагов. 


3. РРЕЕРЕ. Магия замораживания, действует на всех врагов. 


м -.— 
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НЕ 


“ ч“ “ а 


4. З-ЕЕР. Усыпляет некоторых врагов. 

5. НЕА(. Восстанавливает энергию ваших персонажей. 
6. ВОЁТ. Магия молнии, действует на всех врагов. 

7. ВООЗТ. Увеличивает защиту ваших персонажей. 

8. МОООЕЕ. Дезориентирует некоторых врагов. 

9. МЕМУ. Открывается карта части лабиринта. 

10. РЕСЕ. Открывается картачасти лабиринта. 

11. ЕСКЕЗ$$. Магия возврата изЛабиринта в форт. 


В процессе игры противник может применять различные магии. Вот полный список 
основных врагов: 


Васкзке! ....................инниаинаинни: используетмагию ГКЕЕРЕ 

Ву пои! .......... а ииииининни использует магию НЕАЁ 

Сауе Зча 

СауедоЫт 

СпезфФеак .................. лишние появляется из сундуков 
Соопоррег 

Сосаюг$ ............. 4. иашиинииашининиинние парализует 

Сгу$аОо?е ............. 4... использует магию ЕКЕЕРЕ, вызывает подмогу себе 
СУЫОСК ........... ал иииаиннилинннии появляется из люка в потолке 
ОакгНегтй 

ОакКг\МПО ............ ини может отравить 

Пагк уе!еу 

ОагК \МЛзага ..................еиилнниннннниие используетмагию ВЬА$Т, ЗСКЕЕМ 
Бара! | 

Оеай Ка@е 

ОеаФдиюе ............... ини: может усыплять 

Оетопка ............... линии использует магию ОЕЗОЧЬ 
Огеатрий ............... алина: атакуют группами 

Рипдою .......... линии призывает на помощь себе подобных 
СПоО$Х ........ ии лнинннннни появляется из сундуков, применяет магию ОЕЗОЦЕ. 
СитЮ\ ......... ии: парализует 

Ситмиа! ........... иене сидит в стене и сразу не виден 
СирКоп 

Некпом 

Нудгах ........... нина: парализует 

Уаскови И .............нлииилнннаненании использует магию НЕАЁ 

Каегкгаь 

КИегСпомте .................иаинииананинннии, применяетмагию ЗЕО\М 

КИешее ................. а ашннниннинни: может отравить 

КИ\иауе ............. и ииининининиия применяетмагию ЕКЕЕРЕ 

| апсего{ 

| /мпд Агтог 

мпоОеад............... и лнииининаниннини отравляет 

Маа Споте 

Мап-аге 

Магегиппег 
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$ Кик 


Меа{Готые ............. нина отравляет, парализует 
Мпо{ачг ........ иене, использует магию О]СК 
МаювпмгакА 
Меапаеца! 
Месготапсег..................иленинанинннине призываетнапомощь Чутд ФотЫе, магия НЕАЁ 
Ме$аКег............ анальная использует магию ВЕАХЕ 
ОЗИК....... нина атакуют группами сразу на одного 
РИмогт 
РупкПеад ............... ил нииинниниининии применяет магию НЕА 
осауепадег............. и. ииилиньиенннния применяет магию ВЕАХЕ 
5422 АГ.......... ини илиииннниньине появляется из-за поворота 
Зеа З{аШоп...............иииниаилинннини применяетмагию ВТАЁЕ 
экеваг 
эиту Ооге 
этоке 
ЗОГСЕГОГ......... линии ианянннининнии применяетмагию ВОЁТ 
ЗОЧКНЕЕ ........... и инищиниинащинии спускается сверху на веревке 
ЭНПОЕГ............ нии нииниининнннне может отравить 
Тоа9$00 ........... ил иинииннааниининннинь усыпляет 
ТотЬмаКег............. а иииииьнанннь. применяет почти все виды магии 
ТопоМе 
ТиКЮр .......... а ииииинининаннининни забирает магическую энергию 
Ттой 
\Матруге ................ ее ииииннинниинии может отравить 
\/|еОо?е ............. ии иининианинининнннне применяетмагию ЕКЕЕЙЕ 
\ММагЫхтага............. линии усыпляет, парализует 
М/лаомлапа 
МИА Огс 

__ Экипировка 


Вгопге КмИ 
\М\Моодеп СшЬ 
ЗЛОЙ эмога 
Вгопге Зарег 
Пой Ахе 
Э\М/ОГа 
Мооа${ай 
(.0п9д Э\/Ога 
Епадуго${ай 


Енез{ай 
|сезаН 
Мод Заг 
3{ее! Зарег 
Нгезм/ога 
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всем 
Егтак, МНо 
всем 
Егтак, Руга 
М 
Егтак, Мйо 
МНо, Руга 
Егтак 
Руга 


Руга 
Руга 
Егтас, Мйо 
Руга, Егтас 
Егтас 


атака+5 
атака+6 
атака+10 
атака+15 
атака+15 
атака+20 
атака+20 
атака+30 
атака+15 


атака+15 
атака+25 
атака+18 
атака+25 
атака+60 


при ударах энергия 
отнимается также иу вас 
может использоваться какмагия Ваге 
можетиспользоваться как магия Егее?е 


может использоваться какмагия В1а?е 


Ним И ТНЕ ОАВКМЕЗ$ 


ожет использоваться как магия Во! 


атака+110 
атака+23 
атака+120 


Егтас 
Мо 
Егтас 


Уюгт$\М/ога 
Ва{е Ахе 
Оагк Зсимкаг 


оружие проклято, 
ударяет только через два хода 


СгеаЕ ЕЛай Мо атака+28 - 
Тпогпм/ир Руга атака+25 ударяет по всей группе врагов 
${еем/!р Руга атака+35 ударяет по всей группе врагов 
[опд Зреаг всем +35 - 
Со{оп Кобе всем защита+4 - 
Еуеп Ноод Мо защита+22 - 
\\Моуеп КоБе Руга, Мпо защита+9 - 
У/гам/ Кобе Руга, Мио защита+10 - 
Еиг Кобе Егтас, МПо защита+16 

[Г еа{Аег Агтог Егтас, М|о защита+20 

Нетр Кобе Руга, МПо защита+20 

Спашт Май Егтас, МНо защита+29 

Со{поо4 Руга, МИо защита+4 

Вгоп7е Агтог Егтас, МПо защита+40 

Веа${р!а{е Егтас, Мио защита+35 

\\егогоБе всем защита+2 

Зип Аптог Егтас защита+52 

Мадс Кобе Руга защита+32 

Коуа! Ттага Руга, Мпо защита+16 

\М/оод Змеча всем защита+22 

Саипйе{ Епнмак защита+6 

(еа\Негэшеча Егтпак защита+13 

Вгопге меч Мпо, Егтак защита+20 

Мат Саиспе Мпо, Егплак защита+20 

Мади МНО, Егтак защита+22 атака+15 

(еа{пегКоре МНо, Руга защита+22 

гоп Агтпог Егглак защита+48 

З{ее! Агтог ЕгтакК защита+58 

МадсМае Егтак защита+50 

Зее! Нет Мно, Егтак защита+30 

Мадезмею всем защита+35 

гоп 59 Мно, Егтак защита+26 

Зее! ме МНо, Егтак защита+42 

Вгоад Змога Егтак атака+50 


гоп Гапсе Егтак атака+75 


Зее! (апсе . Егтак атака+100 
Нан Мо атака+12 
Вумпр Руга атака+15 
ЗЛоПзреаг Мио, Егтак атака+25 
РочЫ Ахе М!о атака+30 
Вгопге |апсе Егтак атака+35 


атака+38 


Ваще Натте МНо 
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Здания: 


1. СНОКСН - церковь. Здесь, у священника, вы можете: 

а) за пять монет избавиться от проклятия; 

6) заопределенную сумму (от 50 до 1000 монет, зависитот уровня героя) восстановить погибших 
персонажей. 

г) узнать, сколько очков опыта осталось вашим персонажам до следующего повышения уровня. 

Кстати, нелишне заметить, что, если все персонажи у вас погибли, лучше сбросить игру и начать 
с ранее записанной ситуации, иначе ваша запись на следующее включение автоматически 
сбросится, что довольно неприятно. Все же для профилактики делайте копии главных и самых 
важных записей. 


2) ТКОАПЕК - кузница. Открывается где-то всередине игры, сначалаоназакрыта. Здесьу кузнеца 
МОЖНО: 

а) купить или продать любое самое дорогое оружие, которого не бывает в обычных лавках: 

6) отремонтировать сломавшееся в бою оружие или вещь (разумеется, за плату); 

в) сделать оружие на заказ. Делать его нужно из МТНКИ№`аили ВАКК ВЕОСК*а. И то, и другое 
можно найти в Лабиринте. Из МИТНЕ ‘а получается светлое оружие, мощность которого превы- 
шаетлюбое обычное оружие. Изделия изчерного металлаеще мощнее или умеютколдовать, но они 
проклинают своего владельца, нанося ему вред (иногда небольшой, иногда значительный). Самое 
безопасное - делать изчерного металлащитдля РУКА-ОАКК НЕГО. 


Вотописаниезаказной экипировки: 


Название. Атака Защита| Стоимость Способности 


Оащжпет понижает $рееч на 30 пунктов 

Оак$Нтеюв понижает АКаск на 100 пунктов 

ДагкгоБе отнимает энергию после каждого боя 
(прим.10 пунктов) 

`БагК$\м/ога парализует на время 


МИИНоо9 - 

Ооот З4ай проклят, используется магия Н!аге; 
отнимает и вашу энергию 

МЕ Зм/ога 

мат Нею 

МИ Коа 

МшиАхе 


3) МЕАРОМ$ - оружейная лавка местного викинга, где можно: 

а) купить оружие; 

6) продать оружие; 

в) купить специальное оружие «из-под полы»; тут он вытащит припрятанное оружие из под 
прилавка - лучший товар. 


4) АКМОКЕК - магазин брони. Все аналогично магазину «\М/еаропз», только продается броня, 
шлемы и щиты. Также продается специальное оружие - помощнее, чему викинга, и похуже, чему 
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Е ЕЕ ЕЕ СЕРЬЕЗЕ 


кузнеца. Кстати, в любом магазине при покупке у вас предметов они будут недодавать вам 25%. 
Налоги... 


5) АЕСНЕ!МИЗТ - лавка симпатичной девушки, где продаются лекарственные растения, крылья, 
зеркала ит.д. 


о Стоимосты Действия 


Негь 12 (до4$) прибавляет от 20 до 35 НР 

Оеро5оп 15 избавляет от яда 

Апдег!еаШег возврат из Лабиринта в форт 

М/$Чдот 5еечд карта Лабиринта 

Мадс Митог |" отражает магию врагов на них самих же 

Мепса! Него используется против яда и паралича 

Неа!егЕпий прибавляет более 100 НР 

эташпа За спасает от паралича 

Нег6-\/Л/аз{ег можно использовать несколько раз (прибавляет полностью 
энергию персонажа) 

Ноу \\/ бег можно использовать несколько раз (разрушает проклятье 
вашего врага) 

Мар1 открывает части Лабиринта \/\/15 дот, где есть невидимые дыры 
в полу 

Мар2 открывает части Лабиринта \МЛ$аот, где есть невидимые дыры 
в полу | 

Отройпий _ нужен для вскрытия некоторых стен 

М! #сгоре веревка поднимет вас на верхний этаж, если в потолке есть дыра 

КипеКеу открывает бронзовую дверь 

Се!Кеу открывает все решетки 

Ом/аге’$ Кеу открывает некоторые двери Лабиринта 


`°6) ТАУЕКМ - заведение, где можно поговорить с народом, что зачастую важно, а то и просто 
необходимо, атакже отдохнуть (провести ночь), что стоит всего 30 золотых, но восстанавливает 
полностью магическую и физическую энергии. 


Существуют в этом мирееще итакие вещи, которые нельзя купить, но зато можно продать. Они 
лежат в Лабиринте в сундуках или в карманах монстров, которые нужно подчистить, предвари- 
тельно уничтожив самих монстров. Вот некоторые из этих вещей: 

Неа! К!пд - кольцо лечения, при использовании совершенно бесплатно энергия восстанавлива- 
ется до максимума; 

Се! Кеу - открывает все решетки в Лабиринте; 

КипеКеу - открывает дверь в пещеру мудрости (ТНЕ САМЕ ОР МЛЗООМ); 

Омуагм $ Кеу - открывает дверь в пещеру силы (ТНЕ СА\МЕ ОЕ ЗТКЕМСТН); 

Мадс Кипа - добавляет вам магическую энергию; 

Вагиег Кта - очень сильно повышает защиту у своего владельца; 

ВаггаддопаВох-коробочка с «приколами». «Приколов» в коробочке очень много исамых разных 
- более 20 видов. Вот примеры (коробочка применяется в бою): 
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а)Русская рулетка- выбирается любой персонаж случайным образом (неважно, свой иличужой) 

инемедленно умерщвляется; 

6) Медпункт на колесах - у всех ваших героев восстанавливается вся энергия; 

в) Джакс Бриггс - сверху опускается нога и давит врагов; | 

г)У страха глаза велики - сверху спускается шар, и противники разлетаются в разные стороны; 

д) Умри, собака - все враги исчезают и больше не появляются. 

И это только часть всех «приколов», заложенных в этой, кстати, многоразовой коробочке. 
Правда, если часто ее использовать, она взорвется. 


Управление 


1) Управление в перерыве между сражениями: 

а) кнопка А (С) - вызывать меню статуса; выбрать команду, функцию, предложение; 

б) кнопка В - отмена какой-либо команды, функции, предложения, просто ответ «нет», выход из 
помещения; 

в) кнопки «Зфай», «Х», «У», «С», «Мо4е» не функционируют. 


При нажатии кнопки А (С), появится информация: 

ЗРЕЁЕ - указывается, у кого какая магия имеется. 

ЗЕАКСН - исследовать место, где вы находитесь (в Лабиринте). 

ЕМТЕК - войти куда-либо (в Форте). 

СМЕ - передать предмет от одного персонажа к другому. 

ОЗЕ - использовать. 

ЕСШР - экипировать вашего персонажа. 

ОКОР - избавиться от лишнего предмета (всего иху каждого персонажа может быть не больше 
ВОСЬМИ). 

ЗТАТЦ$ - можно посмотреть статус каждого персонажа. 


2) Управление во время боя 


Появляется информация: 

ЭРЕНЕ - применить магию. 

АТТАСК - ударить противника. 

КИМ - убежать от противника (удается не всегда). 
| ТЕМ - использовать какой-либо предмет. 


ВЛабиринте (кроме врагов, конечно) попадутся: 


а) сундуки - обычно в них лежат деньги или вещи, но бывает, что там живут монстры, а иногда 
сундуки оказываются вообще живыми и очень зубастыми; 

6) диски - находятся на перекрестках и разворачивают вас в определенном направлении; 

в) двери - бывают открытыми, то есть туда можно свободно заходить, а бывают и закрытыми, 
и открыть их можно лишь с другой стороны либо ключом; 

г) ямы - бывают в полу или в потолке; из тех, которые в потолке, любят вылезать Зоц1$ШеРы, 
авте, что в полу, можно провалиться, особенно если они невидимые (что иногда бывает}; 

д) лестницы - переходы между этажами. 
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Прохождение 


Игра «5НИММС 1М ТНЕ РАККМЕЗ$$», в основном, сводится к прохождению множества 
лабиринтов. 


Планмиссий 


Миссия 1. Уничтожить КАЗЕКККАВ’а, охраняющего 1-й портал. 
Миссия 2. Открыть портал впещере силы (ТНЕ СА\УЕ ОЕ ЗТКЕМСТН). 
Миссия 3.Открыть портал в пещере храбрости (ТНЕ СА\МЕ ОЕ СОЧКАСЕ) иуничтожить 
ТОКТОЁЕУТЕ 
Миссия 4. Открыть портал в пещере истины (ТНЕ СА\УЕ ОРТКОТН) и уничтожить ВУВЬОСК’а. 
Миссия 5. Открыть портал в пещере мудрости (ТНЕ СА\УЕ ОРМЛИ$ФООМ). 
Миссия 6. Спасти принцессу и уничтожить ВАКК КМ!СНТ?”а, который на самом деле - 
вац! отец, МОКТКЕШВ. 
Миссия 7. Найти и уничтожить ВАКК 5ОЁ’а. 


После выполнения каждой миссии заходите в таверну, церковь, замок, говорите с 
народом, -вы должны получить информацию о следующей миссии или получить какие-то 
необходимые предметы. 


Миссия 1 


Игра начинается в Замке. Вы получаете задание и 200 золотых, на которые вы сможете 
экипироваться в Форте. Купив нужные предметы, не забудьте экипировать их, так как автомати- 
чески это не делается. 

Закончив приготовления, снова идите в Замок. Там вы впервые увидите ВАКК 5$О| а, который 
ворвется во дворец и скажет, чтоон подчинил себе волю МОКТКЕРВ’а, аспринцессой, мол, ничего 
не случится, таккаконее надежно спрятал. После этого ВАВК ЗОЁ исчезает, а король говорит, что 
в Лабиринте пропадают люди, а выжившие рассказывают об ужасном крабе, живущим там. Вы 
отправляетесь разобраться с чудовищем. 

Найти в Лабиринте КАЗЕКККАВ'’а очень легко: он вылезает из-за поворота тоннеля прямо у 
выхода. Краба реально уничтожить, имея примерно восьмой уровень исаблюили МОКММС ЗТАК. 

Иногда вам будут встречаться фонтаны, расположенные сбоку, и лужи на полу. Пока это пусть 
послужит вам ориентиром, но потом, наследующем уровне, эти атрибуты лабиринта будут иметь 
свое значение. 

Возвращайтесь в замок, где вас похвалят, дадут 200 монет и скажут, что в Лабиринте 
существуют пещеры испытаний - на мудрость, храбрость, силу и праведность. Вход вТНЕ САМЕ 
ОРУТКЕМСТН закрыт огромной дверью, которую открывает ВММАК\УГ $ КЕХ. Министр даст вам этот 
ключ и прикажет открыть портал в этой пещере. Вы отправляетесь туда. 


Миссия 2 


Идите в церковь; запишитесь. Когда будете выходить, священник остановит вас и скажет, что 
в таверне находится его сын М.О, который может вам помочь. Идите в таверну, и там увидите 
РУКА, которая всеми способами будет пытаться вызнать у хозяина, где вы находитесь. 

Увидев вас, она присоединится квашим силам. Зайдите снова в церковь. Там будет находиться 
М.О. Он также присоединится к вам. Идите в замок, получите КОУАЁЕ ТКТАКА и спускайтесь в 
лабиринт. Найдите покартам дверь (ВУМАРКМГ$ ОООК) иотоприте ее, используя ОММАК\МГ $ КЕУ. Она 
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откроет вам проход клестнице, по которой вы спуститесь вТНЕ СА\МЕ ОЕ ЗТКЕМСТН. В лужах на 
полу уже появляются лягушки духов воды, довольно сильные (для вашего уровня) враги. Найдя 
портал, входите в него, вам покажут, как взорвалась стена, загораживающая проход, в глубине 
Лабиринта, и перенесут туда. Возвращайтесь в Замок, поговорите с МЕЕМ’ом, новым советни- 
ком, запишитесь и снова идите в Лабиринт, вТНЕ САУЕ ОЕ СОЧУКАСЕ. 


Миссия 3 


Ранее вам рассказали об ужасном демоне ТОКТОЕЁУТЕ, терроризирующем местное население 
инаводящем ужас даже наобитателей Лабиринта. Вам поручено его убить, тем более, что вчреве 
у него внутри находится ОКВ ОР ТКОТН - шар истины, очень важный артефакт. Для того, чтобы 
проникнуть вглубь пещеры, используйте ОММАК\!$ КЕ. Чтобы попасть к ТОКТОЁУТЕ, вам 
придется спуститься в подвал и снова подняться; убив его, вы получите ОКВ ОЕ ТКОТН и идите 
в портал, а затем обратно в Замок и опять говорите со всеми. У вас спросят, не видели ли вы 
МЕБУ\УУЕ"а, который куда-то пропал, ипошлютв ТНЕ СА\УЕ ОРТРКОТН. 


Миссия 4 


Вам предстоит пройти самую коварную пещеру из всех - СА\УЕ ОР ТКОТН. На вас будут падать 
стены, из луж на полу вылезают морские коньки, а на перекрестках будут находиться круги, 
разворачивающие васна 270 градусов. Вам нужно попасть кМнимой стене (обозначена накарте). 
Подойдите к ней (стена светится) и примените ТНЕ ОКВ ОЕ ТВОТН (Це). Из стены вылезет 
СЕММУГАЕЕ. Убейте его, и стена исчезнет, а откроется проход дальше. Подойдите впещере истины 
квыходу. Это мнимый выход, не настоящий. Примените ОКВ ОЕТКУТН, ион исчезнет, открыв вам 
проход дальше. Вам обязательно нужно иметь РАЕЗЕ ТО ОГ’ а, чтобы вставить его в стену. Тогда 
решетка с боссом откроется, и вы сразитесь с ним. Затем идите в портал, на этот раз уже 
настоящий. 


Миссия 5-6 


‚ Вам нужно пройти ТНЕ СА\УЕ ОРМИЗООМ. Главная особенность этого лабиринта втом, что тут 
множество невидимых ям. На карте они обозначены. Ничего сложного в Лабиринте нет, только 
нужно учесть, что здесь лежит ВАКК ВЬЕОСК - нужно взять его и изготовить изнего оружие. Пройдя 
пещеру, идите в Замок. Там будет волшебник КЗЕКМ, который подозревает МЕЕМУЕ а в связи с 
лабиринтом. Идите втаверну, где будет сидеть МЕЕМУЕ, который, какокажется, иесть АКК $О\! 
Он предложит вам сотрудничать с ним, и вы автоматически откажетесь. 

АКК ЗОЕЁ исчезнет, авы снова идите в Замок. Там появится ВАКК ЗОЁ ибудет угрожать королю. 
ВолшебникК$ЗЕКМ попытаетсяего остановить, но ВАКК ЗО применитмагиюОЕМОМВКПМ, иК$ЕКМ 
едвауспеет унести ноги. ВАКК ЗОЕЁ скажет, что вы найдете его в Лабиринте, и исчезнет. Вам дадут 
МАС!С ЕМС, ивы отправитесь в путь. Идите туда, где васждал первый КАЗЕКККАВ (портал не 
открывался), и зайдите в него. Портал исчезнет, а за ним окажется пентаграмма-телепортатор, 
которая перенесет васна второй уровень Лабиринта. Натретьем этаже вы увидите МТС КОРЕ, 
веревку, позволяющую вам забираться в дыры в потолке (Ц5$е) ; здесь посреди уровня вас будет 
ждать босс - внешне он копия ТОКТОЕЁУТЕ, но сам намного мощнее - бьет магией. Клетка с 
принцессой находится на четвертом этаже. Пройдя от клетки налево, вы встретитесь с ВАКК 
КМСНТ’ом - своим отцом, МОКТКЕО’ом; вам нужно будет его уничтожить. Он очнется от 
колдовства и умрет, а вы берите СЕТ. КЕ\ и принцессу и уходите из Лабиринта. 
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Миссия 7 


КУ$ЕКМ даствам МЕВАЕНОМ, который можно класть в золотые фонтаны (желтого цвета), азатем 
изфорта телепортироваться прямотуда. Пользуйтесь этим, итакпостепенно подходите кпятому 
этажу Лабиринта. Этот этаж последний, магический. Здесь уйма врагов и все огромной силы и 
мощности. В конце Лабиринта (онне очень большой) васждет встречассами ВАКК $О|.'ом; убейте 
его (поверьте, это несложно) и встретитесь ссамой смертью - КЕАЕВАКК $ОЕЁ, великим монстром, 
живущим втеле МЕЕХУЁГ'а. Это чудовище можно уничтожить, лишь имея примерно пятидесятый 
уровень и желательно побольше оружия света. И тогда вы освободите вашу землю от великого 
зла! 

Р.$. Легенды говорят, что, если собрать все оружия света и спустить их всияющий фонтан 
(еуе! 5), то ЕКМАС превратится в супервоина. 
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Схема №1 
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Схема № ГабБуни (лабиринт). Уровень 2. 
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3 - Беробоп - Зам 


4 - Сгеж Ахе - Со] РБоешап 


СНС 
у 25$ 225 И: 


р у 


фа <Я у; © е © 
ее мемех т С ‚ ) 
(9) -) ъ} чы) <) (2 (® (® (9 


Схема № абупип (лабиринт). Уровень 3. 
1 - Музас горе - ТарьЕ зе 
- НегЬ мет -Роца] 


- семай 


4 -Роойсь доог 
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Схема №4 Гафуни. Уровень 4. 


- Немег Еги 5 -Нап4емег - Сей Ксу 1 - зан 
2 - Не Уаег 6 -Нап4емег “А - Рипсезз 
- МеемЫр 7 - Неа! Ве № -Емег/Ехи оп 
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Схема №5 ТЪе Сауе оЁ \!154от (Пещера Мудрости). 
- этаШая 5а5 ББ -Ваше Ахе - Негь \! мег .- Лестнииа 
на 9 этаж 
2? -Най 6 -Мар2 - Таероцег ша -,Цверь 
- ее] ЗаБег 7 - Соя - Май 
- Мар 1 8 -Пак ВюсК - Ва (ош о уоц) 
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Схема №б ГВе Сауе оЁ Эгепр® (Пещера Силы). 
- Вход 4 -Перобоп - 100 Саа - бон $м’от4 
- СцезфеаК - МИ$дота Зее - Зпайте ба! 13 - М 5дот $се 
- СВеазфеаК 6б -Неь 0 - Момеп ВоБе - Портал 
- М5 от Зее 7 - Свезфеак - Маяс Во - Лестиица 


на? этаж 


№7 


- 50 Саа 
- 100 Со4 
3 - Мопнлар Зах 


4 -Суеймееа 
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`Гье Сауе оЁ Соигре (Петера Храбрости). 


- \УУоуеп ВоЪе - \оуел Нооа 
6 -Апее! Реафег 10 - У$дот Зееа 
- ЭпаШиае За 
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Схема №8 ТБе Сауе оЁ'ТгаФ (Пещера истины). 
- Уосаа - Слоз 9 -Киае Кеу - Сгае оЁМоуе 
- СБоя б - Апзе] Ееафег №4 - Рона 

3 - Рабе 1401 7 - Ваше Ахе - Зап 


4 - Зато За В - Випе Кеу 
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Великолепная игра в стиле «фэнтэзи» спрекрасным сюжетом, хорошей графикой, 


удобным управлением. 


Предыстория 


Много лет на Земле властвовали монстры. 
Никто не знал, когда и откуда они появились. 
Земля былаво тьме, но однажды раздался голос 
с небес: «Да будет свет!», и темные времена 
закончились. Большинство монстров погибло, но 
часть осталась и, скрывшись под землей, ждала 
своего часа, чтобы отомстить людям. Эта исто- 
рия начинается в тот момент, когда монстры 
снова появляются на поверхности и их столкно- 
вение слюдьми неизбежно. Но готовы ли людик 
этому, смогут ли они объединить свои усилия для 
борьбы стемными силами? 


В игре предусмотрена очень удобная система 
записи (сохранения). Начав игру, вы можете выб- 
рать один из четырех файлов для записи. Если 
файл свободен, установите фигурку рядом с но- 
мером файла и нажмите А. Затем вы должны 
обязательно как-то назвать своего героя, а уж 
потом начинается непосредственно сама игра. 
Также можно стереть (де&{е) ненужную запись 
или переместить (тоуе)еена другое место. Если 
вы хотите стереть запись, выберите «аеще», 
нажмите А или С (вверху появляется «ипдо»), 
снова А или С рядом сзаписью иеще раз А или С 
рядом с «де {е». Чтобы переместить (скопиро- 
вать) запись, выберите «тоуе», нажмите А или С (появится слово «м/МсН» - «которая? »). Ещё раз 
А или С рядом с нужной записью (появится слово «\м/Пеге» («куда?»), Аили С рядом стем файлом, 
куда вы хотите переместить запись (появятся стрелки) иеще раз А или С рядом с «томе». 

Чтобы продолжить ранее записанную игру, нажмите А или С рядом с нужной записью. 


Управление 


А- 1. Поговорить с кем-либо, прочесть что-либо; 
2. Удар мечом; 
3. Задержав и отпустив А - метнуть меч; 
4. Поднять, опустить или бросить какой-либо предмет; 
В- прыжок 
С - использование некоторых способностей отдельных животных. 
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ЕО ОКОВ АРОК О РоОРОРОЕОКОЕОКОРОКОЕ 


Нажав «З4а{» во время игры, в левой части экрана вы можете записать игру («зауе») - кнопка 
А или С. Сохраниться можно в любой момент вне сражения. 

Квадраты заполнены изображениями животных, которых вы будете находить во время своего 
путешествия. Чтобы использовать какое-либо животное, наведите квадратик на изображение, 
нажмите А и поставьте его рядом с буквой А или В. Так же выбирается второе животное. В 
некоторых случаях действует только определенная комбинация, очём будет сказано в описании. 
Также можно поменять одно животное на другое. Двазелёных квадрата «{аКе ой» служат для того, 
чтобы, соответственно, убрать животное А (апита! А) или животное В (апита! В} с правой части 
экранав левую. Внизу можно прочесть о способностях каждого из животных. Кошка К№\у остается 
все время в левой части. 


Прохождение 


Итак, у вашего персонажа есть имя, и вы готовы к трудному и увлекательному путешествию. 

Игра начинается в городе ЗОЁЕ!.. По случаю вашего дня рожденияу вас собрались гости. Вам 
исполняется 14 лет, и по закону этой земли ваша мать дарит вам старинный меч вашего отца, 
погибшего в сражении, так как мальчики с 14-ти лет должны обучаться боевому мастерству. 

Поговорите со всеми гостями за столом и с матерью и немного подождите. Снаружи донесутся 
какие-то звуки. Это фейерверкпо случаю отъезда изгородагероя АМОМ’а. Ваши друзья предлагают 
пойти к замку короля, чтобы успеть увидеть АМОМ'а прежде, чем тот отправится на подвиги. 

Выйдя из дома, идите налево до площади с фонтаном и поговорите с человеком, сидящим на 
скамейке. Он расскажет (ответьтеему «по»), что для того, чтобы получить титул героя, необходимо 
в школе совершенствования боевого мастерства добыть три медали - бронзовую, серебряную и 
золотую. Гогдакороль дастсвященный меч НОЁХ ЗМ/ОРО - отличительный знакгероя. 

Теперь идите кзамку, возле которого уже стоят ваши друзья: РУСО, ВУ иАНСЕ, с которыми 
вам нужно поговорить. 

Зайдя в замок, вы увидите, как король вручает АМОМ’у меч и благословляет его на долгое 
путешествие. Послетого, как АМОМпокинет замок, подойдите ккоролю и поговорите сним. Он даст 
вам разрешение навходвшколу КАРЕЕЕЗАТКАПММС СКОЦЮО. 

Выходите изгорода и идите по карте вверх кместу под названием КАРЕЕЕЗ1А ЗСНООЕЁ. Нажав 
А, вы войдете туда. 

Поговорите со стражему входа, ион пропустит вас, таккакна этоесть разрешение короля. Когда 
увас наберется 20 монет, зайдите в здание, расположенное у входа в школу. Там мастер научит 
вас метанию меча. 

На указателе справа от инструктора вы прочтете: 

Ведтпег’ $ Соигзе 

\Уегу еазу 

Это курс боевого мастерства для начинающих, что вам и нужно. С помощью меча проверяйте 
все сундуки и участки земли, покрытые травой, - там можно найти золотые монеты и яблоки, 
восстанавливающие жизненную энергию. 

Подойдите к участку с двумя красными кнопками и белыми шипами справа, ударьте мечом по 
правой кнопке и соберите появившиеся золотые монеты. Пройдите налево и, чтобы пройти к 
широкой лестнице, разбейте мечом выпуклости на площадках. Поднявшись по лестнице, идите 
вправо и дойдите до движущегося участка наземле передчетырьмя сундуками. Возьмите монеты 
и вернитесь через другой движущийся участок, так как пока вы еще не умеете прыгать. Далее 
пройдите до второй широкой лестницы и, поднявшись, ударьте мечом по красной кнопке. Слева 
откроется проход. Чуть выше вы увидитееще одну красную кнопку, удар по которой позволит вам 
пройти к участку с движущимися механизмами с шипами. Пройдя мимо них, мечом расчистите 
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маленькую площадку и выходите к воде. По воде двигайтесь влево, и вы выйдете к сундуку с 
бронзовой медалью ВКОМ2Е МЕВАЕ. Ударьте мечом почетырем синим кнопкам. Больше вам пока 
делать в школе нечего, так что выходите по верхней дороге. 

Сейчас ваш путь лежит в место под названием ВАНЫА МАЁЕЁЕМ, где вы столкнетесь с первыми 
монстрами. Поднимайтесь наверх. Зеленые кочки рубите мечом, но имейте в виду, что очень 
быстро они снова появляются. Примерно на середине пути наверх найдите две двери рядом, 
заколоченные досками. Метните меч, и появившийся водный поток принесет вас кдому, в котором 
вы должны победить волка. Брошенный меч должен поразить его, минуя защитные огни. 

После победы над волком появляется старая леди и советует вам найти гадалку ОКТИУМЕ- 
ТЕБСЕК наигровой площадке рядом с ЗОБЕом 

Возвращайтесь обратно в город, пройдите влево по мостику рядом с церковью, и вы окажетесь 
наплощади для игр. Поговорив с детьми, вы узнаете, что дом гадалки сейчас открыт, иони советуют 
посетить его. В другом доме неподалеку можно за 800 золотых купить одно дополнительное золотое 
яблоко жизненной энергии, но вряд ли сейчас у васесть такие деньги. Это можно сделать потом, 
когда у вас будет достаточно золотых монет. 

Если вы разобьете мечом небольшие серые камни, под многими из них обнаружатся норки, из 
которых выглядывают непонятные существа. Но так как они вас не трогают, не обращайте на них 
внимания и идите кгадалке, в дом, рядом скоторым табличка «НОЧЗЕ ОРЕОКТИМЕЗ». 

Гадалка предсказывает вам серьезные перемены в вашей жизни и исчезает, авы обнаружива- 
ете, что можете разговаривать с растениями и животными, но уже не понимаете людей. Белый 
цветок у входа скажет вам, что гадалка направилась в 5$. 

Вернитесь в ОБЕ и пройдите кдому, гдевыначали игру. Поговорите ссобакой ЗОНММУ, который 
пойдет с вами, чтобы помочь разыскать гадалку. 

Выйдя из города, идите сновав ВАНА МАЕЁЕУХ ина этот раз поднимитесь на самый верх. Там 
вы найдете кролика, который поначалу не захочет помочь вам (сним нужно поговорить два раза), 
так как вы человек, но 4ОНММУ уговорит его, и кролик научит вас прыгать. 

Сейчас идите вместо под названием АМЕМОМЕ ВЕАСН. При ходьбе по песчаному берегу можно 
собрать немало золотых монет и яблок, которые появляются буквально ниоткуда. Каждая унич- 
тоженная морская звезда также дает золотую монету. 

Поднимитесь справа по первой лесенке наверх и прыгайте через синие шипы по площадкам до 
красной кнопки, которая находится слева. Когда вы ударите по ней мечом, появится еще одна 
лесенка. Спустившись, дойдите до двух холмиков с норками, за которыми находятся ступеньки. 
Срубив холмики, подойдите справакстолбикам и метните меч вкрасную кнопку - отнее образуется 
дорожка. Вернитесь немного назад и по этой дорожке пройдите к$ЗОМ!С’у, лежащему среди пальм. 
Рядом с ним красная кнопка - разбив ее, вы найдете неподалеку яблоко для восстановления 
жизненной энергии. Немного выше есть еще однакрасная кнопка, послеударапо которой появится 
лесенка, в данный момент вам не нужная, а вот на обратном пути вам не обойтись без нее (все 
кнопки нужно будет разбивать заново). Пройдитеещевыше, перепрыгнитечерез шипы и подними- 
тесь по широким ступеням в деревню, где живут животные. 

В первом домике слева купите себе за 50 золотых кошку КИТУ, которая пригодится, чтобы в 
случаевашейгибели один раз полностью восстановить жизненную энергию. Кошка «одноразовая», 
поэтому ее придется покупать не один раз (в дальнейшем, по ходу игры появятся и другие места, 
где можно купить кошку). Чтобы кошка пошла с вами, нужно поговорить с ней и ответить «уез». 

Для того, чтобы открыть зелёную дверь в доме слева у забора, необходимо несколько раз 
подпрыгнуть на зеле ной площадке у входа. Слон, находящийся в доме, научит вас поднимать и 
переносить различные предметы (для этого нужно поговорить с ним и с помощью кнопки А взять 
и опустить дощечку, лежащую здесь же). 
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Сейчас выходите из деревни через северный выход и уберите с дороги большой камень. Как 
говорят животные в деревне, здесь живет большой монстр и, похоже, какое-то животное нужда- 
ется в помощи. 

В этом месте периодически дуют сильные ветры и вам необходимо приспособиться к этим 
порывам в разных направлениях, чтобы удобнее было передвигаться или пережидать. На красные 
кнопки сжелтой серединой нужно прыгать, а просто красные - бить мечом. В траве, еслиее срубить, 
можно найти немало яблок. Рыб, выпрыгивающих из воды, уничтожайте броском меча. 

Освободив проход от синей плитки слева до входа, дождитесь порыва ветра в нужном 
направлении и прыгайте влево через воду на длинный узкий участок. Двигайтесь но нему вверх, 
азатем направо. От участка с синими шипами идите наверх. По площадкам, находящимся в воде 
(предварительно расчистив некоторые из них, метнув меч), доберитесь до острова изогнутой 
формы (где лежит красно-белая полосатая дощечка). С него по площадкам можно прыгать влево 
и вверх (в конце этого пути вы найдете мешок с деньгами) или прямо наверх, предварительно 
бросив как можно дальше в воду дощечку. Именно прямо вам и нужно, чтобы добраться до 
чудовища. Прыгнув на дощечку, вы увидите еще две каменные площадки, а за ними - плавающий 
желтый шар. Вам нужно запрыгнуть на него, а оттуда - на ступеньки и к ОСТОРУ$ `у. Победив 
монстра, вы освободите пингвина РЕМСШМ, который присоединится к вам. При использовании 
пингвина ваш мечбудетобладать эффектом замораживания по отношению когню и станет более 
мощным при метании. 

ИзЗАМЕМОМЕ ВЕАСН направляйтесь квулканув НОТОА!У. Участок с огненной лавой заморозь- 
те, метнув меч, когда с вами пингвин. Летающие языки пламени можно уничтожить также только 
метанием меча сзамораживающим эффектом. На этих участках у вас обязательно должна быть 
кошка инеленитесь сновапокупать еев АМЕМОМЕ ВЕАСН, если потеряете во время прохождения. 

После НОТВА!5У вы окажетесь вВУКМ ОА! У. Зайдите в дверь в стене перед огненной лавой. 
Идти по некоторым местам нужно очень осторожно и быстро, так как земля здесь очень тонкая, 
ивы можете провалиться в лаву, теряя при этом жизненную энергию. Пройдите немного вверх, 
поверните направо, пройдите через бревенчатый мост, спуститесь по одной лестнице и затем по 
другой. Пройдите под мостом и слева, отодвинув одну из зелёных плиток, спуститесь вниз. 
Прыгайте по площадкам влево и затем идите наверх. Отодвинув несколько плит, спуститесь вниз 
иидите направочерез мост. Метнув мечвкрасные кнопки, вы получите две лестницы. Спустившись 
поним, пройдите правее, наверх и влево, мимо разбросанных зеленых плит до входа в подземелье. 
Спустившись вниз, не заходите в дверь, а идите вправо до площадок над лавой. 

Прыгая по площадкам, вы доберетесь до входа набольшую площадь, огороженную каменными 
стенами, где васждет босс по имени ЗНУЕЕЕЕК. Онраспадается на множество зелёных фигурок, 
которые очень быстро меняют свое месторасположение. Бить мечом нужно по фигурке, которая 
временами мерцает красноватым цветам. Внимательно следите, кудаона перемещается, таккак, 
если вы ударите по другой фигурке, ваша жизненная энергия будет убывать. 

Победив босса, вы получите в помощь летягу СПЕЦ. При ее использовании меч при метании летит 
намного дальше. 

Выйдите через выход в правом нижнем углу и направляйтесь в 5$. В 1 $’е пройдите вниз, 
направо ивверх, перебравшись через механизмы сшипами. Справа, подойдя ккоричневой стене 
рядом с деревьями, метните с помощью летяги и пингвина меч вверх. Он разобьет кнопки, и на 
месте деревьев появится огненная река. Перепрыгнувчерезнее, двигайтесь по коричневой дороге 
до выхода из этой части №$'’а. 

В другой части в первом доме вы увидите АМО№Ма, но, так как вы пока можете разговаривать 
только сживотными и растениями, ни скем в деревне поговорить вы не сможете. Выйдя из деревни 
по верхней дорожке, рядом с огромной ямой в земле поговорите 2 раза сбелым цветком, давему 
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по 10 золотых монет. Вы узнаете, что гадалка в самом деле была здесь, но кудаонаисчезла и откуда 
появилась эта яма, цветок сказать не может. 

По правой дороге выходите в другую часть $’а итакже, каки впервой, разбейте красные кнопки 
мечом и, перепрыгнув два раза огненные участки, выйдите через верхнюю дорогу. Поднимитесь 
по канату на возвышение и зайдите в дверь за деревом. Там можно купить кошку (если ее уже нет 
с вами) и также за 50 золотых приобрести яйцо-бомбу ЕСС, тоже одноразового использования. 

Затем пройдите на самый верх и направо: вы выйдете наавтотрек. Дайте зайцу у входа 20 монет 
ион разрешитвам состязаться в скорости сгепардом СНееайЙ по имени СНАКИЕ. Если вы обгоните 
гепарда, тот присоединится квам. Прежде, чем садиться в машину, поговорите с СНАКЫЕ, ион 
предложит вам сделку: вы платите ещё 50 золотых монет, а он за это бежит медленнее. 

Управление машиной осуществляется кнопкой А и стрелками. 

Вам нужно проехать три круга по трассе и прийти кфинишу раньше гепарда. Если спервого раза 
это не получится, пробуйте ещеиеще, пока СНАКЦИЕ не присоединится квам. Сгепардом вы будете 
бегать гораздо быстрее и прыгать дальше. 

Взяв СНАКЫЕ, пройдите вниз мимо водоема, выйдите из этой части $ ’а и идите направо. 
Перепрыгнув с помощью СНАКЫЕ через длинную яму, прыгните на мерцающие точки, и вы 
превратитесь в зеленый колобок. Идите вниз, затем налево и вверх, пока не увидите таких же 
зеленых колобков. Спасаясь от появившегося АМОМ’а, вместе с ними зайдите в дверь в дереве 
наверху. Два раза поговорите с большим синим колобком, матерью этого семейства, и она 
посоветует вам зайти кмолодому волшебнику КЫМ`у, чтобы тот помог вам снова превратиться 
в человека. 

Зайдите в дом КЫМ'а, но он не сможет помочь вам, хотя сам и превратил вас втакое существо. 
Снова вернитесь кколобкам и вам посоветуют обратиться кстарой колдунье, которая живет вдоме 
за белой оградой. Чтобы попасть в дом, найдите внизу большую жёлтую звезду на красном фоне 
и 10 раз подпрыгните вее центре. Появившаяся белая змейка откроет вход в дом колдуньи. 

Колдунья согласится вернуть вам человеческое обличье, но при условии, что вы решите одну 
задачу в соседней комнате. Подойдите кзеркалу и, ответив «уе$» на вопросколдуньи, вы узнаете, 
что вам нужно переправить по очереди на оранжевый ковер птицу, гусеницу и цветок так, чтобы 
не оставлять вдвоем тех, кто может съесть один другого (например, птицы едят гусениц). 
Переправьте их в таком порядке: сначала гусеницу, затем цветок и сразу же отправьте гусеницу 
‘обратно, затем птицу и снова гусеницу. Выполнив задание, вернитесь в комнату колдуньи, и та 
превратит вас в человека. Из соседней комнаты выползет гусеница и захочет пойти с вами. 

Идите вниз и, перепрыгнув через красные кнопки и через яму, выходите из Е 5$’а. 

Сейчас направляйтесь в пустыню САМЕСА ОЕЗЕКТ. Пройдите вниз и справа через круги 
движущихся песков выйдите в другую часть пустыни. Расчистите место у стержня плиты, на 
которой находится кактус, передвиньте кстержню красную плитку и ударьте по ней мечом. Плита 
исчезнет, а вам через большой участок зыбучих песков нужно попасть на ровную площадку 
напротив двух красных кнопок, огражденную серыми камнями и шипами. Оттуда метните меч в 
кнопки и пройдите в следующую часть пустыни. 

В буквах наверху, выложенных из песчаных холмиков, можно найти множество яблок для 
восстановления жизненной энергии (разбивайте холмики мечом). Внизу находится большой 
участок, покрытый шипами. Прыгая по норкам вниз, вы выйдете в другую часть пустыни. 
Отодвиньте одну зеленую плиткутаким образом, чтобы передвнутьте ее кстержню большой плиты 
слева. 

После удара мечом освободите еще один проход и за участком со множеством норок внизу вы 
увидите ещё одну плиту с красной плиткой. Взорвав ее, пройдите направо, и вы выйдете к 
небольшому оазису, в котором обитают животные. В доме слева можно купить кошку и летучую 
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мышь ВАТ за 100 монет, которая на какое-то время может защитить вас от атак врагов. 

В водоеме поговорите с синим динозавром. Он всю жизнь живет в пустыне, никогда не покидая 
ее пределы. Животные в оазисе говорят, что просили динозавра помочь перебраться черезморе, 
но, похоже, он трусливый, несмотря на большие размеры. 

Внизу разбейте красную кнопку и, перепрыгнув через шипы, пройдите налево и выходите из 
пустыни. 

Сейчас ваш путь лежит в башню Бабеля ТОМЕК ОЕ ВАВЕГ. Войдя в башню, поднимайтесь по 
канату наверх, но на полпути канат оборвется, и вам придется сразиться с монстром КОЖЕ. Бить 
нужно по красному сердцу, когда оно будет вне тела. 

После победы над КОХИЕ пингвин скажет, что для того, чтобы попасть наверх, вам необходимо 
отправиться во ЕРКЕЗ!А. Там можно найти особое растение, которое очень быстро вырастает, ис 
помощью него вы сможете попасть в верхнюю часть башни. 

Выходите из башни и вернитесь в оазис в пустыне. Снова поговорите с динозавром, чтобы он 
помогвам переплыть море. Динозавр сначала отказывается, но когда вы будете выходить из воды, 
он передумает и пойдет с вами. 

Идите по карте в самый низ, вСАЗТЕЕ ОРЕКЕЗЛА. Прежде чем войти в сам замок, перед входом 
освободите огненного льва МОМ, метнув меч таким образом, чтобы он разбил кнопку и проход 
освободился. Лев пойдет с вами и, используя его, вы получите огненный меч. 

В замке, чтобы разбивать снежные плиты, мешающие проходу, бейте мечом по гвоздям, 
торчащим из них. Меч можно метать и сверху, с мостиков. 

Разбив плиты слева от входа, вы можете взять мешок с деньгами. Справа, разбив плиту, 
пройдите наверх и по второму мостику налево до телепортатора. Затем пройдите немного вниз 
и снова воспользуйтесь телепортатором. Вы окажетесь на небольшой площадке, огороженной 
белыми квадратами. Метните мечтак, чтобы разбилась снежная плита и возвращайтесь обратно, 
туда, где два мостика. Вход на первый из них преграждают три снежные плиты. 

Идите прямо до конца и затем налево тоже до конца. Если ударить по гвоздю, торчащему из стены, 
вы сможете встретиться с родственниками пингвина, который путешествует с вами. Крайний 
слева пингвин, если поговорить с ним, восстановит полностью вашу жизненную энергию, но 
некоторые плиты придется разбивать заново, если вы будете заходить в комнату к пингвинам. 

Разбейте плиту напротив жилища пингвинов и идитевниз. Передчетырьмя снежными плитами 
воспользуйтесь телепортатором. Перепрыгнув через большую яму, поднимитесь по ступенькам 
и идите направо, до другого телепортатора. С помощью огненного меча разбейте глыбу льда, в 
которой замурован АМОМ, ион освободит вам проход, отойдя вниз. Пройдя левее, с маленького 
мостика разбейте плиты с обеих сторон и пройдите налево до конца. 

Метните по два раза меч во что-то, похожее на розовый мешочек, внизу, с обеих сторон от 
большого мостика, ивсе снежные плиты исчезнут. Возвращайтесь обратно и используйте телепор- 
татор. Идите наверх опять к жилищу пингвинов, а отгуда вниз до большой ямы, за которой две 
снежные плиты. Их нужно разбить, стоя на самом краю (плиты от края ямы не видны). 

Освободив проход, прыгайте черезяму сразбега и идите вверх до конца. Там вы найдете сундук 
с семечком нужного вам растения. Но тут же появляется монстр СЕОКАМА и заявляет, что все 
семена этого растения его, и вы не получите ни одного. Вам, естественно, придется сразиться с 
боссом. Когда он красного цвета, нужно метать меч с замораживанием, а когда синего - огненный 
меч, постоянно заменяя пингвина львом и наоборот. 

После победы над монстром вы окажетесь в зале со множеством деревьев, покрытых льдом. 
Ударьте мечом по деревуу левой стены и появится проход, по которому вы попадете в подводное 
царство. Это довольно сложный этап, где вас подстерегает много опасностей. Трудность заклю- 
чается еще и втом, что отсюда вы не можете выйти, пока не победите босса. Когда вы находитесь 
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под водой, в правом верхнем углу появляются цифры - это время (#те), которое вы можете 
провести под водой. Чтобы пополнить запас кислорода, вам нужно периодически подниматься 
наверх, наголубые площадки над водой. 

Спустившись по лестнице под воду, идите влево до движущихся площадок. Прыгая по ним, 
переберитесь на другую сторону. Теперь вам нужно идти вправо до конца. Примерно на полпути 
вы увидите три зеленые плиты, которые нужно двигать таким образом, чтобы защититься от 
пузырей, которые сбрасывают вас в ямы. Это нелегкая задача и, возможно, вам придется не раз 
проделывать это. Вам необходимо попасть в самую последнюю дверь, которая открыта. 

Монстр ЕЕМАРНАМ умудрился доставить из ЗОЕЕ! а в свое подземное царство вашу мать и 
прикрывается ею. Вам необходимо метать мечтак, чтобы огненные шары, которыми атакует босс, 
отлетали обратно кнему. Каждый шар, попавший в вашу мать, восстанавливаетчасть утраченной 
жизненной энергии монстра. 

Победив это чудовище, вы узнаете, что вместо матери был только ее образ. ЕЕМАРНАМ 
восхищен вашей победой и присоединяется к вам. С его помощью скорость метания меча будет 
выше, то есть, быстрее возвращается к вам. Также вы будете быстрее просто орудовать мечом. 

Выйдя из двери, идите налево, пройдитечерез площадку рядом с зелеными плитками и прыгните 
вправо. Возьмите золотое яблоко, пройдите вниз и снова прыгните вправо. Идите направо по 
направлению ктому месту, где выначали этот этап, но, пройдя через маленькую площадку сдвумя 
лестницами, прыгните через пропасть вправо, и вы попадете к выходу. 

Теперь снованаправляйтесь вТО\ММЕК ОЕ ВАВЕЕ. Передвходом вбашню гусеница покидаетвас 
и остается на каменной стене. 

Зайдя внутрь вы увидите, что у двери, ведущей наверх, стоит здоровенный громила. Говорить 
сним бесполезно, так как вы еще не можете понимать человеческий язык, поэтому вам остается 
только войти в маленькую незаметную дверку в правом верхнем углу. 

Чтобы пройти через несколько комнат, в каждой необходимо решитьчто-то вроде головоломки. 

В первой вам нужно метать мяч таким образом, чтобы попасть на красные кнопки. Освободив 
себе путь, выходите через дверь в левом верхнем углу. 

В следующей комнате вы должны ударить два раза по зеле ному мешку, после чего часть плит 
разрушается. В итоге, вверху справа появится выход. 

В третьей комнате для прохода по первой движущейся дорожке воспользуйтесь помощью 
динозавра, а затем бейте издалека по зеленым мешкам и старайтесь быстрее попасть в левый 
верхний угол. 

В следующей комнате вам нужно разбить светлые плитки и при этом как можно меньше 
пострадать от движущихся огней. Выход справа сверху. 

В пятой комнате пружинящие канаты должны перенести вас к выходу слева. 

В шестой комнате вам нужно внизу слева восстановить недостающий коричневый квадратик, 
чтобы изображение на полу стало симметричным. Для этого просто подпрыгните нанужном месте, 
и вверху справа появится выход. 

В седьмой комнате вы должны, отодвинув часть синих плиток, продвинуть красную плитку в 
левыйверхний угол вплотную ктрем синим и ударить по ней мечом, послечего проход освободится. 

В восьмой вам снова придется немного полетать с помощью пружинящих канатов. 

В девятой комнате вам нужно энергично пробивать мечом себе дорогу квыходу, разбивая плиты, 
которые довольно быстро появляются снова. | 

В десятой вы должны освободить себе проходы, отодвигая синие плиты. И, наконец, в последней, 
одиннадцатой комнате, вам нужно просто пройти к выходу по узким проходам, закрытым сверху 
плитками. 

Выйдя накрышу башни, подойдите кбугорку рядом сдверью, итут же изнего вырастет растение, 
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семена которого вы добыли в САЗТЕЕ ОРЕКЕЪЗА. Поднимайтесь по стеблю наверх, в райские кущи, 
где обитают души умерших. Здесь полная идиллия, все счастливы. 

Идите пожелтой дорожке вверх. Здесь пейзаж уже попрощеи, ктому же, васподстерегает масса 
опасностей. Разбив две серые плитки, отодвиньте часть синих, чтобы освободить себе проход. 
Дойдя до узкой площадки, направленной вверх, метните мечв бутон, и появится зеленая дорожка. 
Так проделайте несколько раз, двигаясь влево, пока не дойдете до еще одной узкой и длинной 
площадки. 

Идите по ней влево очень быстро, таккаксерые площадки рушатся за вами. Затем идите прямо 
до зеленого берега и направо до длинных узких площадок. Пройдя по ним, в конце прыгните на 
красную кнопку, вернитесь назад на берег, пройдите влево и вниз до участка с коричневой 
поверхностью. Отнего идите вправо, ударьте по красной кнопке, и вихревым потоком вас понесет 
направо. 

Постарайтесь прыгнуть на красную кнопку, тогда ограждение исчезнет и вместо него появится 
узкая полоска неподвижной поверхности. Рядом снадписью настене «)итр!» («Прыгай!» ) прыгните 
вправо так, чтобы попасть насетку. По левому краю сетки переберитесь наберег, слева пройдитее 
насерый каменный участоки «разберитесь» совсеми красными кнопками, которыетам есть, после 
чего вернитесь на сетку и идите вниз, кдвижущимся площадкам. 

Поним переберитесь влево и идите ктому месту, с которого вы начинали этот этап игры. Снова 
дойдите до того места, откуда вы прыгали на сетку, и прыгните на узкую площадку рядом. Идите 
наверх, и вы выйдете ко входу в замок. Зайдя туда, расчистите от травы середину участка и 
появится стрелка из розовых цветов, указывающая наверх. Сделав шаг в пропасть над острием 
стрелки, вы увидите, что в воздухе появляются маленькие прозрачные площадки, по которым вы 
спокойно перейдете на другую сторону. 

Все площадки в совокупности образуют огромную букву «О». На следующем участке в воздухе 
появляется буква «О» (прыгать нужно со среднейчасти каменной площадки) инапоследнем-«С» 
(прыгайте содной из крайних площадок). Вместе это означает «ВОС» - («СОБАКА»). 

Пройдя в зал, встаньте перед голубой дверью и задействуйте собаку ЗОММУ, после чего вы 
окажетесь в другом месте. Вам нужно счетырех сторон этого массива, висящего в небе, прыгнуть 
нанебольшие квадратики, чтобы появились прозрачные площадки. Когда вы прыгнете напоследний 
квадратик, появится дракон, который объявит, что это конец вашего путешествия... Чтобы 
выбраться отсюда, вам придется сразиться сним. Бить дракона нужно только сзади. Главное здесь 
- шустро бегать и быстро метать меч. 

Победив дракона, подойдите к воротам на самом верху и нажмите А. Вам вернут возможность 
снова понимать людей, ивы окажетесь у входа в башню, но за заграждением. Поговорите два раза 
счеловеком, стоящим на «вашей» территории. Гусеницана стене над входом вбашню превратится 
в бабочку и присоединится квам. С еепомощью вы сможете изменять направление полета меча. 
Ударьте по рычагу с другой стороны и все ограждения исчезнут. Поговорив счеловеком, крайним 
справа, вы узнаете, что в ЗЕ’е выпало небывалое количество снега, и что снегопад все 
продолжается. 

Прежде, чем идти разбираться, что же происходит в КЗЕ’е, вернитесь в ЗОЪЕТЬ и загляните в 
дом, расположенный слева от фонтана. Там женщина, выдающая себя за ващу мать, скажет, что 
купила этот дом для вас за 50000 золотых монет. Когда вы поговорите с ней во второй раз, она 
попроситу вас 10 золотых. Не давайте ихей, а пройдите в свой дом, квашей настоящей матери. 

Поговорив с матерью несколько раз, снова вернитесь к самозванке, задействовав собаку 
ОММУ. Выяснится, что это на самом деле была собака КАСООМ, которая попросит вас взять ее 
с собой. Это ценный помощник, таккакона умеет отводить от вас атаки, притягивая к себе врагов 
(С), при этом выглядит в точности как вы. 
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Затем идите в королевский замок и справа поднимитесь по лестнице. Метнув меч, ударьте по 
рычагу и пройдите вниз, вбольшую комнату, где лежит красный ковер. Когда вы вступите наковёр, 
шкура гепарда, лежащая на нем, заговорит. После этого загляните в комнату наверху: в ванне вы 
найдете золотое яблоко. 

Сейчас можно отправится в школу боевого мастерства, чтобы добыть серебряную и золотую 
медали. Сначала идите от входа влево, на уровень средней сложности (и\егтефае Соигзе). 
Чтобы упростить себе прохождение, возьмите динозавра и войдите в воду. Поднимитесь по 
водопаду и выходите наберегна самом верху водоема. Пройдите чуть вверх и снова воспользуй- 
тесь помощью динозавра, чтобы добраться до островка с золотым яблоком. Пройдя участок с 
шипами, идите налево. 

Поднимитесь по серой лестнице с широкими перилами, и движущаяся дорожка вынесет вас к 
красной кнопке. Заверните направо, ив сундуках наэтом участке найдется немало денег. Прыгнув 
на две красные кнопки по обе стороны каменного коридора, вы погасите огни, мешающие проходу. 
Вернувшись к движущимся дорожкам, поднимитесь наверх по четырем лестницам, спуститесь 
вниз и пройдите направо. Сдвиньте синие блоки в одну линию и ударьте мечом по красной кнопке. 
Пройдя мимо огней, поднимитесь наверх и спомощью резиновых канатов переберитесь на другую 
сторону. Ещераз сдвиньте синие плиты в одну линию, переберитесь через яму, иналужайке среди 
цветов вы найдете сундук с серебряной медалью З№\УЕК МЕОАЕ. 

Выйдя и снова зайдя натерриторию школы, идитетеперь вправо, на уровень высокой сложности 
(Ехре" Сочг$е). С разбега перепрыгните широкую яму (спомощью гепарда} и идите до конца вниз 
и налево. Переберитесь с помощью каната через яму, пройдите мимо огней и поднимитесь по 
ступеням. Наплощадки нужно прыгать сразбега. Переправившись по площадкам через огромную 
яму, поднимитесь по ступенькам и в левом верхнем углу за деревом ударьте по красной кнопке. 

Пройдя ‘через коричневый участок, идите направо, и движущиеся дорожки вынесут вас к 
большому движущемуся участку. Пройдите через него и идите направо по маленькому мостику. 
Далее снова идите вправо, пробивая себе путь через сундуки и синие блоки. Поднимитесь наверх 
и по желобу скатитесь вниз. Идите влево мимо огней до конца, поднимитесь по ступенькам и 
метните меч в красную кнопку, чтобы освободить проход. 

Перебравшисьчерезямуи ударив потрем красным кнопкам, выуничтожите огни. Идите направо 
и потоками васвынесет кполяне с деревьями. Использовав все имеющиеся здесь красные кнопки, 
с верхней движущейся дорожки спрыгните вправо, идите до конца и затем вниз. Вы выйдете к 
сундуку сзолотой медалью СОЁЕО МЕВАЕ. Взявее, вернитесь на поляну и пройдите вправо ктрём 
синим кнопкам, - это выход. 

Теперь, когдау васесть всетри медали, идите ккоролю в ЗОБЕЙ.. У входавзамок ВУЕЁ попросит 
вас отдать ему серебряную медаль. Ничего ему не давайте, иначе вам снова придется добывать 
еевшколе, аВУЕ-‘уонаникчему. Получите у короля священный мечНОЁЕУ $ЗМ/ОЮО, который намного 
мощнее, чем тот, что был у вас ранее. 

Теперь можно идти в $. Зайдите в дом, находящийся внизу и поговорите сдевочкой по имени 
СНА|, которая не выпустит вас из дома, пока вы не послушаете, что расскажет еебабушка, сидящая 
вкресле. Бабушка поведает (ответьте «уе$») историю отом, какв давние временаона, будучиеще 
маленькой девочкой, была перенесена однажды смерчем в прошлое, а вернуться ей помогли 
волшебные башмачки, которые потом куда-то пропали. После этого ещё два раза поговорите с 
девочкой, и она скажет, что знает что-то о волшебных башмачках. Ответьте «уез», и вы узнаете, 
что башмачки находились в сундуке на берегу пруда в $ `е, но потом их украли. 

Выйдя из дома, пройдите наверх, к гигантской яме, и поговорите с цветком. За 50 монет он 
посоветует вам подойти к верхнему краю этой ямы. Сделайте это, и смерч перенесёт вас в 
прошлое. В доме внизу девочка говорит, что у неё есть волшебные башмачки, но она ни зачто не 
отдаст их. 
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Идите по дороге направо, выйдите в другую часть №$’а и перейдите наверх. В пруду вы увидите 
синюю черепаху АКМАБЗТЕЬО. Бросьте в воду дощечку и с неепоговорите с черепахой, которая 
присоединится квам. Ее можно использовать, какплощадку для переправы (нажать С изатем взять 
- Аи бросить - А). 

Вернитесь в ту часть Е5$*а, где на берегу пруда стоит сундук рядом с домами. С помощью 
черепахи доберитесь до него, возьмитеволшебныебашмачки МАСС ЗНОЕ$ ‚, ивы сноваокажетесь 
в заснеженном 18$ ’е. 

Сейчаснаправляйтесь в пустыню, туда, где накарте появилось изображение волшебного смерча, 
переносящего в прошлое. Идите коротким путем, через озеро, и войдите в пустыню всамой южной 
ее точке (по карте). Сразу же уберите с дороги две большие плиты, ударив по красным кнопкам и 
пройдите налево. Вы окажетесь в городе, построенном в пустыне. Зайдя во дворец и поговорив 
с находящимися там на двух первых этажах людьми, вы узнаете, что дворец был захвачен 
монстрами, которые сейчас находятся на остальных этажах. Возможно, там еще остались люди. 

Навтором этаже пройдите влево до конца и бросьте черепаху на красную кнопку. Поднимитесь 
на пятый этаж и влевом нижнем углу поговорите счеловеком, сидящим за шипами. Он скажет, что 
можно проходить сквозь стены там, где есть светлые участки. На четвертом этаже пройдите 
сквозь стену кяме сквадратными площадкам и переберитесь черезнее. Пройдите вправо через 
шипы и спуститесь натретий этаж по лестнице. С помощью динозавра преодолейте движущиеся 
участки пола, пройдите налево до конца и, пройдя через стену, возьмите мешок с монетами. 

Пройдите сквозь стену в другом месте, справа, поднимитесь на четвертый этаж и по этой же 
лестнице сразу на пятый. Идите направо через шипы (надинозавре), затем налево и снованаправо 
через длинную яму (используйте черепаху, бросив ее, как площадку, на середину ямы). По 
площадкам доберитесь до лестницы, ведущей на шестой этаж. Пройдя вниз, бросьтечерепаху на 
красную кнопку и через освободившийся проход идите вдоль стены налево, пока не увидите 
стоящую девочку, которую забыли здесь, когда изолировали монстров на верхних этажах дворца. 

Идите занейи по канатам спуститесь вниз. В сундуке возьмите волшебный порошок АМАКЕММС 
РОМ/ОЕК, который открывает заколдованные двери. Зайдите вдверь слеваи сразитесь согромным 
хамелеоном (бить его нужно, когдаон становится зеленого цвета). После боя квам присоединится 
МОА, легендарная птица с картины, которую вы оживили действием волшебного порошка. Эта 
птица усиливает в несколько раз способности некоторых животных, которые находятся с вами. 

`При попытке покинуть дворец, вас отправят в тюрьму (люди в этом дворце не доверяют друг 
другу и настроены не очень дружелюбно!). В тюрьме вы встретитесь с умирающей девочкой, 
которую вы спасли на шестом этаже. Ей не поверили, что она не монстр, так как решили, что с 
верхних этажей люди не могут вернуться. 

Чтобы выбраться изтюрьмы, ударьте мечом стену наверху перед большим светлым участком 
на полу и выходите через образовавшийся пролом. Вы попадете в дом, стоящий перед дворцом. 
Поговорите счеловеком на улице, и после этого вы окажетесь вуже знакомом оазисе. Если вы снова 
вернетесь в город, то не обнаружите никаких признаков присутствия людей. 

Выйдя из пустыни, на карте вы увидите, что смерч переместился к северу, в ВУКМ ВАУ. 

Войдите в дверь в стене и пройдите по площадкам через огненную лаву до большого островка, 
на котором найдете птицу ВООО. Если вы используете ее, токвашему мечу смогут притягиваться 
некоторые предметы (для этого нужно метнуть меч). Продолжайте двигаться влево и вверх, пока 
не выйдете кеще одной двери. Чтобы начать сражение скукольным мастером РУРРЕТ МАЗТЕК, 
метните меч с ООВО через стенку налево, где находятся две фигуры. Бейте танцующую куклу 
усиленным огненным мечом по ногам. Кукла рассыпается, и какое-то время мастер-кукольник 
находится на полу. В этот момент и нужно метать в него меч. 

Победив босса, направляйтесьв АМЕМОМЕ ВЕАСН, куда переместился смерч. Идите по берегу 
в деревню животных (там вы были всамом начале игры). Неподалеку от входа в деревню появился 
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белый говорящий цветок. Он говорит о монстре по имени ВАКОМ. Прежде, чем войти в деревню, 
вы должны два раза поговорить со старой обезьяной, которая просит вас уговорить всех зверей 
объединиться в борьбе против ВАКОМ`а. 

Поговорив с животными (обязательно со всеми, на улице и в домах), вы убедитесь, что никто 
не хочет сражаться. После этого переговорите еще раз с обезьяной у входа и та уйдет, чтобы в 
одиночку попытаться победить монстра и спасти деревню и ее жителей. Спешите вслед за 
обезьяной ей напомощь! Говорящий цветокрасскажет (поговорите сним двараза), что безоружная 
обезьяна атаковалаВАКОМ'а. Цветокне знаетточно место, где находится монстр, но это там, где 
на песке не останется следов. 

Идите по берегу вниз, ивскоре вы найдете обессиленную обезьяну. Побегайте по песку ниже того 
места, где лежит обезьянатак, чтобы всепространство было усеяно вашими следами. Небольшой 
квадратный участок останется пустым. Подпрыгните на нём и вы встретитесь с ВАКОМ`ом. 
Сначалабейте катающийся песчаный шар, а потом, когдаон рассыплется, удлиненные фиолетовые 
яйца. 

После победы над монстром вы снова окажетесь в деревне. Почти все животные собрались в 
двухэтажном доме, где живут обезьяны. Поговорите со всеми и, в конце концов, вы опять 
перенесетесь из прошлого в настоящее. Золотое яблоко у входа вы можете взять, ударив по 
красной кнопке (бабочка и МОА), а затем «притянув» яблоко мечом (бабочка и ОВО). 

Волшебный смерчтеперь переместился кюгу, вВАНЫА МАЕ. Зайдите туда в южной части 
этого уровня, поднимитесь немного вверх, пройдите влево и спуститесь в самый низ с помощью 
водного потока (ударив мечом по заколоченной двери). Вы увидите вход в скале с глазами и 
небольшим серым конусом на крыше. Зайдя внутрь, пройдите вверх и направо, разбивая мечом 
шевелящиеся бугорки (они потом снова восстанавливаются), до сквозного прохода сквозь скалу. 

Поднимитесь наее поверхность и спуститесь с другой стороны. Пройдите дваучастка сшипами 
и бугорками, снова поднимитесь на другую скалу и спуститесь с нее. Пройдите направо до еще 
одного сквозного прохода и двигайтесь вверх и вниз по огненным потокам (с помощью динозавра), 
пока не дойдете до участка со множеством бугорков. Идите через них наверх и поднимитесь на 
скалу, прокладывая себе путь мечом. Идите влево, через мости по канату переберитесь на другую 
скалу. Спуститесь с нее, пройдите под мостом, поднимитесь и спуститесь с другой скалы. 

‚ Выйдитечерез проход кдругому проходу. Пройдя мимо огней направо, двигайтесь вверхчерез 
шипы, поднимаясь и спускаясь со скал, пока не выйдете кочередному сквозному проходу в скале. 
Пройдя черезнего, вы увидите вход в скалу, где васждёт босс - монстр-мать МОТНЕК МОМ$ЗТЕК 
в виде большого красного сердца. Его нужно бить, задействовав пингвина и льва. 

Уничтожив главного монстра, вы избавитесь от всех других монстров, которые оккупировали 
РАННАХМАЕСЕХ. У выхода из пещеры подберите рог НОКМ. Сейчас смерч уже добрался до вашего 
родного города ЗОЁЕТЕ. В своём доме вы обнаружите мальчикаи девочку-это ваши родители, когда 
они былиеще совсем маленькими. 

По случаю воскресного дня почти все жители города в церкви. Пройдите в замок. Короля нет на 
месте, аего приближенные говорят о какой-то опасности, грозящей королю. Если вы спуститесь 
вниз по лестнице слева от тронного зала, то увидите, что решетки на дверях зверинца, где 
содержались монстры, сломаны и зверинец пуст. 

Поднимитесь из тронного зала по правой лестнице наверх. При вашем приближении монстры 
покинут помещение, где находится король, и отправятся в город. Идите снова в церковь, все 
монстры там. Поговорив с ними, вы увидите, что это очень миролюбивые создания и не желают 
никому зла. Они говорят о том, что монстры тоже бывают разные... При выходе из церкви вы 
встретите солдат, направляющихся туда, чтобы уничтожить монстров. Когда вы снова зайдете 
в церковь, все уже будет кончено... Солдаты удивлены, что монстры даже не пытались оказать 
сопротивление. Перед смертью один из монстров сказал, чточудовищане они, алюди, потомучто, 
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не пытаясь понять, где добро, а где зло, убивают только за то, что существа называются 
монстрами... Очень трогательная и поучительная сцена! 

Вернитесь в замок и поговорите с королем. Затем прочтите табличку на площади перед 
строящимся фонтаном, ивы перенесетесь из прошлого в настоящее. 

Выйдя из города, вы увидите, что смерч уже над озером. Зайдя в подводную пещеру, подвиньте 
зеленую плитку, лежащую слева, вправо и вверх так, чтобы водный поток, когда вы прыгаете на 
красную кнопку на скале у входа, направился по следам от плитки и заполнил яму справа. 
Поднимитесь на скалу, прыгните на красную кнопку и пройдите вверх и немного правее. Задей- 
ствуйте бабочку и МОА и метните меч наверх (по проходу, который не виден со скалы). Управляя 
полетром меча, разбейте красную кнопку слева (с того места, где вы стоите, она тоже не видна). 

Спуститесь со скалы и на динозавре переберитесь через яму, наполненную водой. Пробивая 
дорогучерезшевелящиеся бугорки (под ними много шипов!), двигайтесь наверх, до длинной ямы. 
Разбежавшись по зеленой дорожке слева, перепрыгните яму и два раза используйте черепаху, 
чтобы бросить еенакрасные кнопки и освободить проходы. Пройдите внизи спомощью динозавра 
переправьтесь через участок с розовой жидкостью. Идите наверх и разбейте мечом камни, 
мешающие проходу. Дойдя до глубокой большой ямы, спомощью бабочки и МОА постройте мостки 
над ямой (имейте в виду, что при ходьбе они разрушаются) и переберитесь на другую сторону. 
Поднимитесь на скалу, пройдите по ней вниз (слевавы увидите стоящих монстров}, направоиеще 
раз вниз, пока не увидите красную кнопку. Метните в нее меч и спуститесь по образовавшейся 
лестнице. 

Переправьтесь на динозавречерез шипы и выходите кгруппе монстров, ничего плохого они вам 
не сделают. Они говорят о Духе энергии ЗРИЕТ ЕМЕКСУ, которого многие пытались победить, но 
никому до сих пор не удавалось этого сделать. Поговорите с монстром, лежащим в проходе. Он 
расскажет, что монстры и рады бы уйти с Земли, но выход заколдован и необходимо разрушить 
специальную энергетическую защиту, чтобы ворота открылись. Монстр спросит вас, согласны ли 
вы попробовать победить ЗРИТ ЕМЕКСУ. Ответьте «уез», ион освободит проход. 

Передвами пять ворот, в которые вам нужно поочередно войти и победить в каждом мире какого- 
то монстра. Выйдя из очередных ворот, восстанавливайте свою утраченную жизненную энергию 
улежащего монстра. 

Зайдя в первые ворота слева, вы сразитесь с огромным глазом, который передвигается под 
полом. Бросайте меч, чтобы попасть в него, когда плитки разрушаются. В первых воротах справа 
вы должны победить две руки, которые сталкивают вас на шипы. В следующих воротах слева вы 
сразитесь с черной нотой, а в воротах справа вам нужно собрать все яблоки (это, своего рода, 
разновидность широко известной игры Растап). В пятых, центральных воротах, вы должны очень 
быстро бегать по площадке и ждать, когда появятся шипы, которые постепенно уничтожают 
чудовище, похожее нагусеницу. 

Когда будут разрушены все пять ворот, в центре появятся еще одни, где вам нужно будет 
сразитьсясо ЗРИМТЕМЕКСУ - белым шаром. Вначале используйте комбинацию ДОДО+МОА, чтобы 
вшаре появился глаз, азатем ЛЕВ+МОА (и так - несколько раз). После победы над духом ворота 
в подземный мир будут открыты, и многочисленные полчища монстров покинут Землю. 

Вы снова оказываетесь в городе ЗОВЕПЕ, но без оружия и без друзей-животных - обычным 
мальчиком. Зайдите в замок и поднимитесь по правой лестнице - там заберите }ОММУ, который 
«гостит» у королевской собаки. Из разговора с жителями города становится ясно, что день 
рождения у вас только завтра, никакие гости еще не собрались и неизвестно, что подарят вам 
родители, которые оба пребывают в добром здравии. Такчто все описанное - плод воображения, 
ваш и создателей этой замечательной игры! 

Чтобы увидеть красочные финальные кадры, поговоритесАЦСЕ, стоящей у выхода изгорода. 
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е еда ® Количество игроков 1 ® Приключения с элементами ролевой игры ® 
Рейтинг жк кжкжкх 


Захватывающая приключенческая игра очень высокого уровня, насыщенная пу- 


тешествиями, схватками с врагами, собирание предметов, ключей и т.д. 


Предыстория 


Однажды в королевстве ОА$$ два великих 
волшебника РЕНАКЕ иАСТО чего-то неподелили 
и сошлись в битве не жизнь, ана смерть, в резуль- 
тате чего прикончили друг друга. Но остались 
после них два нарукавника от доспехов - золотой 
исеребряный. 

Спустя несколько столетий, принц АН во время 
своего путешествия наодном изостровов в пеще- 
ренашел золотой нарукавник(СОЁО АКМЕЕТ). И 
толькоон надел его наруку, какпоявился огненный 
джинн и велел принцу разыскать четырех духов, 
слуг СОЁО АКМЕЕТ’а, а также выйти на бой с 
дьявольским серебряным нарукавником (З1МЕК 
АКМЕЕТ), который «владеет» душой джинна. АМ 
необходимо поторопиться, таккакнеприятель уже 
замеченнатерритории королевства ОА$$. Принц 
садится в лодку и спешно направляется домой. 


Управление 


А - магия; вызов духа 

В - разговор с кем-либо; отмена выбора в меню (для японской версии) или выбор в меню (для 
английской версии) ; удар. — 

Можно использовать спецудары (с АЕТКМЕЕ): 

- сальто с мощным ударом: удерживая В, нажмите № % А, затем отпустите В (персонаж стоит 
спиной к вам); 

- «вертушка»: удерживая В, «обойдите» О-раа по часовой стрелке, затем отпустите В. 

С - присесть и прыжок; выбор в меню (для японской версии) или отмена выбора в меню (для 
английской версии). 

С и стрелка направления - ползти; 

Х - карта 

У - вооружение 

2. - предметы 

Избавиться от ненужного предмета можно нажатием кнопки «фай». 

Нажать 2 раза стрелку направление - бег. 

А+В+С - убрать духа. 

В игре встречается множество предметов, служащих для восполнения энергии АЦ и духа. 

Красная шкала - уровень энергии АЦ (НР) 

Синяя шкала - уровень энергии духа ($Р) 
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Предметы, восполняющие энергию А 


Предметы Уровень энергии 

хлеб 1/4 

рыба 1/2 

МЯСО 3/4 

окорок ах 

эликсир тах (в случае гибели) 

Предметы, восполняющие энергию духа 
Предметы Уровень энергии 

апельсин 1/4 

яблоко 1/2 

груша 3/4 

виноград ах 

Предметы, восполняющие одновременно энергию 
АЫи духа 

Предметы Уровень энергии 

маленький гриб 1/4 

капуста 1/2 

чеснок 3/4 

большой гриб плах 

Предметы, вызывающие духа в любой момент 
кувшин вызов духа воды 

фонарь вызов духа огня 

зеркало вызов духа тени 


горшок с цветком вызов духа растений 


Оружие 


кортик (АЕТКМЕЕ) 

меч (ЭМ/ОКО) 

меч смерти сшироким лезвием (ОЕАТН) 
серебряный меч (ВКОАО) 

огненный меч красного цвета (ОМЕСА) 
арбалет (ВОМ/) 

арбалет с серебряными стрелами (МЕТАЕ.) 
арбалет с огненными стрелами (Р1ВЕ) 
бомбы малого радиуса действия (ВОМВ) 
бомбы среднего радиуса действия (РОММЕВ) 
бомбы большого радиуса действия (НУРЕК) 
арбалет с взрывающимися стрелами (АТМ) 


Также в сундуках могут встречаться драгоценные камни четырех цветов: красные, синие, 
черные и зеленые. Всего их должно быть 60, но сколько бы вы ни собрали, наход игры это никакне 
повлияет. 

В игре предусмотрена система сохранения игры. Записаться можно в любой момент, если вы 
находитесь вне помещения (выбрать «Зауе» и «Уез$»). 


—_.- +. 
ТНЕ $тову ог ТНнов 287 


Прохождение 


Итак, вы прибываете на лодке в свое родное королевство ОА$$. Идите наверх, через деревню, 
жители которой рады вашему возвращению. Вскоре вам придется сразиться с людоедом и его 
приспешниками. Победив людоеда, вы окажетесь в доме наставника. Поговорите со стариком и 
направляйтесь назапад, в королевский замок. Пройдите втронный зал и поговорите со своим отцом 
- королем: он даст вам ключ, разблокирующий святыню воды (УМАТЕК ЗНЕМЕ). Ваша сестра 
восстановит утраченную энергию, атакже посоветует прочесть три книги в комнате, расположен- 
ной справа оттронного зала. Идите квыходу напротив короля и принцессы: вы окажетесь накрыше. 
Спрыгнув вниз, идите на восток. Пройдя мимо дома наставника, продолжайте следовать вправо, 
возле костра сверните вниз, поднимитесь по лестнице, ивы выйдете кУМАТЕК ЗНЕМЕ. Победите 
стражника и входите. В сундуке возьмите золотой ключ, отоприте желтую дверь и победите двух 
стражников, чтобы открылся проход дальше. В следующем помещении исследуйте две потайные 
комнаты, в которые можно попасть, присев, по водным потокам с обеих сторон от центральной 
лестницы. 

Чтобы получить ключ от желтой двери, необходимо убить людоеда, ав следующей комнате ключ 
вы найдете, уничтожив одну из красных прыгающих лепешек. 

Пройдячерезнебольшое помещение со встречными потоками воды, отбрасывающими васназад, 
вы попадете к первому боссу игры - гигантскому крабу. Вначале отбейте у него клешню, а затем 
наносите удары по голове (лучше использовать меч). 

Победив краба, пройдите в открывшейся проход и возле синей двери используйте золотой 
нарукавник (дождитесь, пока заполнится синяя шкала, и нажмите А в сторону двери). В комнате 
нажмите В возле синего вращающегося куба, ивы получите в помощники первого духа -симпатич- 
ную водяную нимфу ВУТТО. Магия духа: одиночное нажатие А-появление МАСИСВИУВВЕЕ (водяной 
шар, способный погасить огонь или открыть проход в ряде случаев) ; нажать Адвараза- НЕАЦШМС 
(восстановление вашей жизненной энергии) ; нажать А и держать 1 сек. - МАС!С 5ТОКМ (водяной 
вихрь). 

Вызвать духа воды можно из любого водоема, прыгающих лепешаек, водопада, капель воды. 

Сейчас снова вернитесь в замок к отцу. Он расскажет о святыне позади восточного водопада 
(МИАТЕКРАСЧ ЗНАМЕ). Выходите из замка и идите на восток до первого каменного моста, затем 
направляйтесь на север. Возле второго моста спрыгните в воду, подойдите к водопаду и, вызвав 
ОУТТО, спомощью МАС!С ВУВВЕЕ откройте проходвпещеру. 

Пройдите вперед до конца изапламенем, появляющимся из стены, возьмите в сундуке золотой 
ключ. Поднявшись по двум лестницам справа от двери, ударьте несколько раз мечом потому месту 
в стене, которое выложено синим кирпичом, - откроется вход в пещеру, где можно взять арбалет. 

Откройте ключом желтую дверь и в следующем помещении уничтожьте людоеда: после него 
останется еще один золотой ключ. Передвиньте черный камень вверх, чтобы он прижал зеленую 
кнопку, - тогда слева появится маленький гейзер, изкоторого можно вызвать ОУТТО. Погасите огонь 
переддверью и проходите в помещение сводоемом. Возле двери влевом верхнем углу вы увидите 
две зеленые кнопки. Нажмите на левую, и сверху упадет камень, который нужно передвинуть на 
правую кнопку, - тогда дверь будет оставаться открытой. Пройдите в нее и приготовьтесь к 
сражению сбоссом -Черным черепом, который выпускает огненных змей. Победивего, пройдите 
вперед и перед синей дверью используйте золотой нарукавник. Из красного вращающегося куба 
вызовите (В)духаогня ЕРКЕЕТ’а. Магия духа: одиночное нажатие А-РЕАМЕ ВКЕАТН (пламя изорта); 
нажать А два раза - РНКЕВАН.. АТТАСК (ЕРКЕЕТ превращается в огненную торпеду) ; нажать Аи 
держать 1 сек. - МЕЕТ ВОМВЕК (огненный шторм, распространяющийся во все стороны). 

Вызвать духа огня можно из пламени или ледяного кристалла. 

ОказавшисьувыходаизММАТЕКВЕАЦ.. ЗНАМЕ, идите снова вкоролевский замок. Король сообщит 
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вам, что северо-восточнее УМАТЕК ЗНЕМЕ разбил лагерь подозрительный отряд. Получив инфор- 
мацию, идите на восток, в сторону ММАТЕК ЗНЕМЕ, до моста, рядом с которым разложен костер. 
Уничтожьте злобных ежиков испомощью духа огня разбейте кристалл, преграждающий вам путь. 
Пройдите через мост и из водоема вызовите ОУТТО, чтобы загасить огонь перед лестницей. 
Обойдите возвышение слевой стороны и разбейте каменную стену. Пбявится пещера, в которой 
спомощью ЕРКЕЕТ'а можно взять несколько призов, самый ценный изкоторых - «вечный» огненный 
арбалет. Вызовите изкостра перед стрелкой внутри пещеры духа огня, нажмите два раза А (когда 
дух будет пролетать над стрелкой), и вы окажетесь на островке за кирпичной стеной. С вашей 
помощью ЕРВЕЕТ должен пролететь огненной торпедой пять кругов. Старайтесь, чтобы он не 
застревалнауглах, таккаквремя ограничено. Полетом ЕРКЕЕТ`’авы управляете спомощью стрелок 
направления и двойным нажатием А. Когда пять кругов будут пройдены или просто закончится 
время, появится телепортатор, с помощью которого вы покинете пещеру. 

Теперь идите по лестнице влагерь врага. Внутри возьмите в сундуке зеленый ключ, уничтожьте 
перед желтой дверью стражников и подберите выпавший у одного из них золотой ключ. Войдите 
вследующую комнату и отоприте зеленую дверь. Передвиньте камень на зеленую кнопку, дверь 
отворится, ивы сможете пройти дальше. Здесь выстрелите из арбалета по переключателю слева, 
чтобы открыть проход в правом верхнем углу. Пройдя в дверь, снова выстрелите из арбалета по 
переключателю, тогда уберутся копья, выдвигающиеся из стен. Идите дальше, стараясь не 
попадать под катящиеся валуны. Уничтожьте в порту рыцаря в доспехах и его помощников, и вы 
окажетесь накорабле. Передвиньте верхний рычагв правое положение (откроется дверь, которая 
отсюда не видна), спуститесь вниз и идите к двери, по пути уничтожая всех врагов. Если вы зайде 
те в тайник справа, откуда появляются некоторые воины, то, разбив сундук, сможете. подобрать 
кувшин для вызова ОВУТТО. 

Идите дальше и на верхней палубе пройдите в носовую часть корабля. Появится человек в 
черном - серебряный нарукавник (З1МЕК АКМЕЕТ), который нашлет на вас гаргулий, а сам 
исчезнет. Расправившись с летающими чудовищами, вы оказываетесь в лодке и, следуя в 
направлении, в котором исчез ЗН \УЕК АКМЕЕТ, причаливаете ккаменистому берегу. Заходите в 
пещеру, переключите первый и третий рычаги, и в стене откроется проход в секретную комнату. 

Пройдя дальше, возьмите в сундуке бомбы и бросьте одну на зеленую кнопку в углубление. То 
же самое проделайте в левом нижнем углу, чтобы отключить на несколько секунд гейзер и успеть 
взять в сундуке зеленый ключ. 

Уничтожьте рыцаря и пройдите в дверь наверху. Чтобы остановить камнепад, нажмите на 
зеленую кнопку в воде и рядом в сундуке возьмите золотой ключ. Откройте зеленую дверь, затем 
желтую и в сундуке найдите красный ключ. Выходите из этой комнаты и слева в воде возьмите из 
сундука зеленый ключ. Вернитесь к зеленой кнопке в воде, поднимитесь по ступеням и пройдите 
направо, кледяному кристаллу. Разбив кристалл бомбами, огненным арбалетом или с помощью 
ЕРКЕЕТ`‘а, уничтожьте гаргулий, и вы получите доступ к сундукам на возвышении, в одном из 
которых лежит золотой ключ. 

Войдите взеленую дверь. Разделайтесь со всеми зомби и переключите рычаг, чтобы остановить 
валуны. 

В следующем помещении разожгите погасший костер и пройдите вправо, где увидите желтую 
дверь. Войдя туда, победите всех противников и по появившейся в скале лестнице поднимитесь 
наверх. Рядом с красной дверью в стене есть секретная комната (разбейте камни мечом). Еще 
левее, если прыгнуть в воду, стоит сундукс синим ключом от стальной двери в маленькой комнате 
сдвумя лестницами, где вы нашли красный ключ. Если хотите, можете вернуться назад и открыть 
эту дверь. Разделавшись со всеми, кто находится в комнате, в появившихся сундуках вы найдете 
два драгоценных камня, фонарь и кувшин. Обратно выходите через левый проход, чтобы заново 
не проделывать уже пройденный путь, спрыгните вниз и идите ккрасной двери. Войдя в комнату, 
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сначала бросьте бомбу на зеленую кнопку, возьмите все содержимое из появившихся сундуков, 
а уже потом прыгайте вниз. Зажгите правый факелу двери и пройдите в следующую комнату, где 
вы должны будете сразиться с каменным монстром. Победив его, подберите ожерелье и идите в 
открывшуюся в левом верхнем углу дверь. 

Вы окажетесь на улице, рядом с водоемом. Идите влево до конца, поднимитесь по лестнице и 
выходите к крепости. Воспользовавшись несколькими лестницами, войдите в крепость через 
проем в стене. Разделавшись со стражниками, откройте золотым ключом левую желтую дверь. В 
помещении, где находится рыцарь, в сундуке возьмите золотой ключ и вернитесь в первую комнату. 
Теперь откройте желтую дверь справа. Среди прочих предметов вы найдете в сундуках ещеодин 
золотой ключ, которым можно отпереть желтую дверь, находящуюся в комнате скатающимися по 
полу шипами. Если уваснеполная шкалаэнергии, в этой комнате можете выйтинабалкон и немного 
постоять там. Так как у вас уже есть ожерелье, ваша жизненная энергия будет постепенно 
восстанавливаться, если вы находитесь вне помещения и не двигаетесь. 

Зайдите в желтую дверь, в небольшой комнате уничтожьте набежавших воинов и в сундуках 
возьмите два ключа - золотой и зеленый. Зеленым ключом откройте дверь в предыдущей комнате, 
там вы найдете еще одинтакой же ключ, атакже синий ключ от стальной двери. Проходите дальше 
и в помещении с вывигающимися из стен копьями сначала идите вправо. За желтой дверью 
возьмите синий и золотой ключи, вернитесь назад и зайдите в комнату, где вас атакуют людоед, 
рыцарь и вооруженные воины. Откройте синим ключом стальную дверь, переждите, пока взорвут- 
сяупавшие сверху бомбы и идите вжелтую дверь. Вскоре вы выйдете изкрепости с другой стороны. 
Спрыгните вниз и зайдите в проем в стене. Победив четырех магов, вы получите красный ключ. 
Взяв за стальной дверью, открывающейся синим ключом, несколько полезных предметов, выхо- 
дите наулицу и идите ккрасной двери. Открыв дверь красным ключом, победите двух гаргулий и 
пройдите в открывшийся проход. Разделавшись с кучей противников, вы покинете крепость. 

Пройдя чуть вперед, вы окажетесь в каменистой местности. Идите наверх, поднимаясь по 
лестницам, и вскоре вы должны выйти к крепостной стене. Поднимитесь на нее и все время 
двигайтесь вправо. Открыть проходы можно, нажимая назеленые кнопки, или разжигая потухшие 
костры, или уничтожая всех врагов на данном участке пути. Чтобы попасть к телепортатору, 
бросьтенаодну изкнопокбомбу, ана другую встаньте сами. Телепортировавшись и пройдя немного 
вперед, вы опять встретитесь с З\\УЕК АКМЬЕТ`ом. Он предложит вам победить своего помощ- 
ника, гигантскую рыбу, чтобы вы смогли получить устройство переноса (УМАКР ОЕМСЕ). 

Вы проваливаетесь вниз и остаетесь один наодин счудовищем. Ждите, когда монстр высунет 
язык, и бейте по языку. Старайтесь, чтобы вас не затянуло в каменную пасть. 

Одержав победу над боссом и пройдя влево, вы найдете в сундуке УМУАКР ОЕМСЕ. Чтобы 
воспользоваться им, нужно выстрелить изнарукавника (А) потрещине вполу. Черезпоявившееся 
отверстие вы попадете туда, откуда начинали свой путь по крепостной стене. 

Спуститесь вниз и на земле, неподалеку от источника в скале, найдите такую же трещину и, 
использовав устройство переноса, вы телепортируетесь к кратеру вулкана. Поднимаясь и спуска- 
ясь по каменным лестницам, вскоре вы доберетесь довходавпещеру (ЗНАМЕ ОР ОАККМЕЗ$ 5). 

Внутри пещеры спуститесь по двум лестницам, пройдите вправо и перед желтой дверью 
победите двух магов. Один изних, находящийся на островке, оставит золотой ключ от этой двери. 
В следующем помещении дважды прыгните влево свысоких уступов и в сундуке найдите зеленый 
ключ. С того места, где стоял сундукс ключом, прыгните вниз, уничтожьте кучу нечисти, и появится 
синий телепортатор, который вернет вас в первое помещение. Войдя вуже открытую дверь, теперь 
спрыгните прямо вниз, кзеленой стальной двери. 

В следующем помещении вам необходимо уничтожить всех врагов и затем воспользоваться 
телепортатором, появившимся справа от двери. В сундуке возьмите красный ключ, вернитесь 
обратно и проходите дальше, мимо шипов, к лестнице, по которой вы попадете в большое 
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помещение, наполненное лавой. 

Наступите на зеленую кнопку слева, чтобы активизировать платформу, и затем по движущимся 
платформам переправьтесь к красной двери в верхнем правом углу. Желательно по пути 
разделываться с магами, чтобы они не смогли помешать вашим прыжкам. 

Открыв красную дверь, вы встретитесь с боссом - старым драконом, выпускающим пламя изо 
рта. Бить дракона нужно в тот момент, когда тот наклоняет голову. 

Сразив дракона, переберитесь через провал и перед синей дверью используйте магию золотого 
нарукавника. Подойдите кчерному вращающемуся кубу ивызовите духатени (ЗНАОЕ). Магия духа: 
одиночное нажатие А-ВАКВК СЁЬА\/ (может атаковать врагов и переправляться через яму, провал, 
«зацепившись» за специальный колышек) ; нажать А и держать 1 сек. - ВОРРЕЕСАМСЕК (у вас 
появляется двойник, спомощью которого можно обследовать определенную часть территории). 

Вызвать духатени можно изчерного кристалла или изрыцаря в доспехах. Прибегнув кпомощи 
ЗНАОЕ, выходите из кратера, используя колышки там, где они есть. Воспользовавшись двумя 
телепортаторами, из помещения сшипами выходите в дверь рядом стелепортатором, прыгните 
внизи используйте еще один синий круг. Вы окажетесь в первом помещении вулкана, из которого 
пройдите в верхнюю дверь, спрыгните влево, переправьтесь через яму и выходите через 
маленькое отверстие (придется поисесть). 

Идите влево, прыгая с уступа на уступ (в некоторых местах с разбега). Вскоре вы выйдете к 
старику, сидящему на возвышении. Поговорив с ним, вы узнаете, что ЗЁУ\УЕК АКМЕЕТ уже 
находится в королевском замке, ивам следует поспешить, чтобы спасти свою семью. Также старик 
даст вам кольцо, восстанавливающее синюю шкалу энергии духа, даже если вы находитесь в 
помещении (это в том случае, если в данный момент никого из духов нет с вами). 

После этого в земле появится трещина, черезкоторую вытелепортируетесь на западный берег 
королевства. 

Черный камень в сундуке за деревянными столбиками можно взять с помощью духа тени. 
Поднимаясь по всем лестницам, идите на восток, к выходу с берега. Вы попадете в темный лес, 
пройдя через который в восточном направлении, окажетесь у королевского замка, где уже полно 
врагов. Идиге вниз по дороге, мимо корабля. Зайдя в дом сторожа и поговорив с его семьей, 
вернитесь в лес. Поднимитесь по двум лестницам, пройдите прямо до еще одной лестницы, 
поднимитесь по ней, пройдите прямо до конца и затем налево, пока не увидите одиноко стоящее 
дерево. Под этим деревом находится огромное подземелье в 100 (!) подземных этажей. Если вам 
удастся пройти все сто этажей, в конце пути вы получите очень ценный приз - «вечный» огненный 
меч ОМЕСА. Сражаясь с несметным количеством врагов, вы не можете использовать для 
восстановления энергии ни один из имеющихся у вас предметов, но зато можете вызвать одного 
из трех духов. ЭУТТО может появиться из кувшина (его нужно положить на пол и использовать А) 
или изпрыгающихлепешек. ЕРКЕЕТТ`аможно вызвать, выстрелив иззолотого нарукавникавлюбое 
пламя (например, отвзрыва бомбы). ЗНАВЕ появляется, еслинаправить магию золотого нарукав- 
ника на рыцаря в латах. 

В принципе, проходить подземелье необязательно, таккакнатечение игры этоникакне влияет. 

Отодиноко стоящего дерева пройдите немного вниз и затем направо, до кристалла сдухомтени. 
Вызвав ЗНАПЕ, вернитесь в лес, найдите вход в святыню леса (РЕОКЕЗТ ЗНЕМЕ) и с помощью 
колышка переправьтесь через расщелину в земле. 

Зайдя вовнутрь, уничтожьте трех гаргулий и пройдите в открывшуюся дверь слева, где всундуке 
найдете золотой ключ. Зажгите факелу двери ивдальнейшемвРОКЕ$ЗТ $НМЕ необходимо зажечь 
ВСЕ факелы и потухшие костры. 

Вернитесь в первое помещение и откройте желтую дверь справа. Победив людоеда, подберите 
выпавший золотой ключ кеще одной желтой двери. 

В следующем помещении с помощью духа огня или подходящего оружия разбейте ледяной 
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кристалл вверху лестницы и пройдите правее, кчерному кристаллу, из которого вызовите духтени. 

Использовав ЗНАВЕ, в предыдущем помещении возьмите в сундуке золотой ключ и откройте 
желтую дверь рядом счерным кристаллом. Наступите на зеленую кнопку и из сундука заберите 
синий ключ. Вернитесь назад и откройте синюю стальную дверь. С помощью движущихся платформ 
найдите все потухших костры и разожгите их, а также пройдите в проход в правом нижнем углу 
(предварительно переправившись через воду), где зажгите факел в стене. 

Кактолько будет разожжен последний костер, появятся красные шары сшипами. Разделавшись 
с ними, вы сможете зайти в открывшуюся дверь справа, где в сундуке найдете золотой ключ (не 
забудьте зажечь факелу двери). 

Откройте желтую дверь в помещении с движущимися платформами и заберите ключ. 

Теперь вам придется вернуться в центральное помещение у входа и, пройдя влево, открыть 
зеленую дверь. Между двумя полосами шипов возьмите в сундуке золотой ключ, слева разбейте 
ледяной кристалл и, победив несколько красных шаров, вы добудете первый красный ключ. 

Из падающих с потолка капель воды вызовите ОУТТО, чтобы в соседнем помещении загасить 
огонь, преграждающий дорогу кжелтой двери. Зажелтой дверью вам нужно уничтожить всехзомби, 
чтобы открылась дверь, ведущая в следующее помещение. Здесь нажмите зеленую кнопку и 
вернитесь в предыдущую комнату. | 

В левом верхнем углу в стене появилось отверстие, пройдя через которое вы найдете синий 
ключ. Открыв синюю дверь, передвиньте один изкамней на зеленую кнопку, аизсундука достаньте 
второй красный ключ. Пройдя правее, воспользуйтесь телепортатором, который перенесет васв 
помещение сшипами икатящимися камнями. 

Вернитесь в комнату сдвижущимися площадками, ив левом верхнем углу за дверью вы найдете 
еще один открывшийся проход. Пройдя левее, из сундука заберите третий красный ключ и 
воспользуйтесь телепортатором. Вы окажетесь в центральном помещении, один на один с 
каменным боссом. Если босс не появляется, значит, вы зажгли не все факелы у дверей. 

Победив каменного монстра, пройдите всреднюю изтрехоткрывшихся дверей. Использовавтри 
ключа для красных дверей, вы попадете кглавному боссу ГОКЕЗТ ЗНЕМЕ. Можно атаковать его 
сдвижущихся платформ, а можно сделать гораздо проще: если увасесть АТМ ВОМ, выстрелите 
несколько раз, стоя на краю бассейна (там, где вы вошли), исчудовищем будет покончено! 

Пройдите в открывшуюся дверь наверху, у синей двери используйте золотой нарукавник, и вы 
возьмете последнего из четырех духов - духа растений ВОМ. Это прожорливое существо, 
способное переварить даже металлические решетки! Магия духа: одиночное нажатие А - ВИТЕ 
АТТАСК (кусает врагов и поедает решетки) ; нажать А два раза - МОМЕ ЧМОЕКСКОЧМО (дух 
появляется из-под земли рядом свами) ; нажать А и держать 1 сек. —РОЗОМРОВБЁЬЕМ (замедленное 
движение и частичное отравление врагов). 

Вызвать ВОМ/ можно из зеленого растения, периодически встречающегося в разных местах. 

Покинув РОКЕЗТ ЗНАМЕ, возвращайтесь к замку и идите в дом сторожа рядом с кораблем. 
Проползите через небольшое отверстие в стене к решетке и спомощью ВО\М уберите ее. Идите 
прямо, откройте сундук и прыгните вниз, - вы попадете в замок. Там уже полно воинов, а 
королевская стража перебита. Следуйте прямо втронный зал, где ЗИ \УЕК АКМЕЕТ предложитвам 
обменять принцессу, которую он забирает ссобой, наЕАКСЕ СИВЕ, спрятанный где-то в подземе- 
лье. Этот предмет необходим, чтобы воскресить мага АСТО. З\МЕК АКМЕЕТ указывает место, 
где он будет ждать васс ВАКСЕ СИВЕ, и вы проваливаетесь в дворцовое подземелье. 

Проползите под арку справа от лестницы и двигайтесь по водному лабиринту следующим 
образом: вверх, вправо, вниз, вправо и вниз. Вы попадете в комнату, где нужно уничтожить всех 
зомби, - тогда появится сундук с золотым ключом. Вернитесь назад и откройте желтую дверь. 
Вызвав ВО\М, сего помощью уберите решетку внутри, и через лаз снова двигайтесь по водному 
лабиринту (возьмите с собой ЗНАШЕ): вниз, вправо, вниз, вправо, вниз, вправо. Попав в комнату 
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с двумя лазами, спомощью духатени достаньте из сундука синий ключ, а когда уничтожите всех 
зомби и жуков, появится сундук с зеленым ключом. Вызовите из воды ВУТТО и погасите огонь. 
Возвращайтесь через правый лаз: влево, вниз, влево, вниз, влево, вверх, влево, вниз. 

Теперь откройте зеленую дверь ичерезлаз снова пройдите по лабиринту: внизи сразу же направо. 
Вы окажетесь в комнате с синей дверью, где сразу же убейте привидение, которое пожирает 
энергию любого духа. Загасите огонь спомощью ВУТТО, откройте синюю дверь, потушитеещедва 
костра, азатем вызовите ВО\М с другой стороны водного потока. Уберите решетку, внутри разбейте 
ледяной кристалл иподнимайтесь наверх. Чтобы прекратить падение огромных камней, используй- 
те ВОМ, «посадив» его на зеленую кнопку (нажать А и держать некоторое время). 

Идите дальше и перед синей дверью за водопадом воспользуйтесь водяным шаром ОУТТО и 
затем магией золотого нарукавника. Пройдите через открывшуюся дверь кзолотому кубу и нажмите 
В. Куб уменьшится в размерах, и вы должны взять его. Использовав телепортатор, вы перенесе- 
тесь изподземелья втронный зал замка. Король отперенесенных потрясений совсем плох и падает 
без чувств, успев сказать о том, что ЕАКСЕ СОВЕ - это большое зло. 

Теперь вы должны идти навстречу с ЗНУЕК АКМЬЕЕТом, чтобы освободить свою юную сестру. 

Выходите из замка и идите направо, на восток. Едва вы выйдете за ворота, как почувствуете, 
что земля вздрогнула: наутесе вверху (рядом со стеной замка) появились ступени. Поднимитесь 
по ним и идите прямо до черного кристалла. Вызвав ЗНАВЕ, спрыгните вниз, поднимитесь справа 
по лестницам и выходите на другой экран. Пройдя влево до конца, поднимитесь по ступеням и с 
помощью духатени переправьтесь через расщелину. Затем идите вверх и налево, пока не выйдете 
кпещере, у входа в которую васждет ЗЁМЕК АКМЕЕТ. Здесь же находится и ваша сестра. З+МУЕК 
АКМЁЕЕТ держит свое слово и, забравувасАКСЕ СИУВЕ, говорит отом, что принцесса свободна, 
авас приглашает продолжить игру сним (такон это называет!). Принцесса благословляет вас на 
дальнейшие подвиги и уходит домой в сопровождении появившейся стражи, авы идите впещеру 
вследза ЗЁЕМЕК АКМЕЕТ`ом. 

Чтобы пройти дальше из первого помещения, необходимо уничтожить всех врагов, находящихся 
здесь. Пройдя в открывшуюся дверь, идите вперед, пережидая катящиеся камни в боковыхтупиках. 
Упав в водоем, вы снова должны разделаться со всей нечистью, и тогда появится лестница. Идите 
дальше, уничтожая всех на своем пути. Дойдя до трех костров, потушите их с помощью ВУТТОи, 
прыгая по серым скалам, дойдите до ледяного кристалла. Разбейте кристалл, вызовите дух 
растений (вернувшись немного назад} и уберите решетку с двери, чтобы освободить проход. Идите 
в помещение с движущимися платформами. Прыгая по платформам, доберитесь до площадки 
справа и пройдите вправо. Уничтожив трех людоедов, нажмите на зеленую кнопку. Вернитесь к 
движущимися платформам и пройдите в проход в самом низу. Уничтожив гигантские шары, дойдите 
до зеленой кнопки, нажмите на нее и подождите, пока не взорвутся камни над лестницей. Теперь 
вы можете пройти к сундуку и взять красный ключ. 

Возвращайтесь назад и откройте красную дверь. 

В следующем помещении вам нужно зажечь факел в правом верхнем углу, тогда дверь 
отворится. Пройдите в открывшийся проем и справа прыгните на платформу скнопкой, располо- 
женную в центре. На остальных четырех платформах также появятся зеленые кнопки. Прыгайте 
на них в той последовательности, в какой вы брали в помощники духов: гейзер, пламя, черный 
кристалл и растение. После этого вернитесь назад и пройдите в появившийся проход наверху. 

Босса можно поразить, стреляя по глазам из золотого нарукавника энергетическими шарами, а 
после того, как появится третий глаз, нужно бить по нему самым мощным мечом. 

После победы над чудовищем вы окажетесь в руинах. Идите направо и, уничтожив всех 
летающих иползающих гадов, возьмите вупавшем сундуке золотой ключ. Идите дальше, дочерного 
кристалла, переведите рычагвправо, поднимитесь по лестнице и бросьте бомбу назеленую кнопку. 
Спустившись, переведите рычаг в прежнее положение, вызовите из кристалла дух тени и идите 
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в дверь слева. Откройте желтую дверь, с помощью духа тени переберитесь на другую сторону, 
нажмите назеленую кнопку и вернитесь обратно в помещение. В бассейне внизу, откуда ушла вода, 
нажмите еще на одну кнопку и наверху над дверью возьмите в сундуке желтый ключ. Выходите 
через желтую дверь, снова переберитесь на другую сторону стены и идите вверх направо и вниз, 
по пути вызвав ОУТТО из прыгающей лепешки. Погасите огонь, разбейте ледяной кристалл и 
пройдите мимо зомби через мост кзамку АСТО. 

В первом зале уничтожьте всех воинов, зажгите все факелы на стенах и переведите левый 
переключатель внизу в левое положение. Из сундука возьмите золотой ключ и отоприте желтую 
дверь. Прыгните накнопку в центре следующего помещения, азатем подвижущимся платформам 
доберитесь до кнопки в правом верхнем углу. В этом замке также необходимо зажечь все факелы, 
не забывайте делать это. 

Из правого угла переправьтесь в левый, активизируйте кнопку. Зажгите факел и проходите в 
открывшуюся дверь. В комнате, где бродит рыцарь, вызовите ЗНАПЕ, выстрелив (А) из золотого 
нарукавника по рыцарю. Выйдя в узкий коридор с шипами на полу, вызовите двойника и нажмите 
на зеленую кнопку, чтобы остановить нашествие гигантских шаров. Выходите на крышу замка, 
пройдите вправо до концаи всундуке возьмите зеленый ключ. Вернитесь немного назади прыгните 
в провал рядом с дверью. Вы окажетесь в первом зале, рядом с синей дверью. Переведите рычаг 
в правое положение. Спрыгните вниз и зайдите в открывшуюся дверь в центре зала. Там заберите 
изсундука синий ключ, вернитесь впомещение сдвижущимися платформами и зайдите взеленую 
дверь справа. Из этой комнаты вам не удастся выйти, пока вы не уничтожите всех магов. В награду 
вы получите мощный меч ОМЕСА и сможете пройти в дверь наверху. 

В следующей комнате, если вы передвинете слева и справа камни на зеленые кнопки, а затем 
встанете на кнопку, у двери появится черный кристалл. Взяв ЗНАОВЕ и используя магию появления 
двойника, вы обнаружите в полу трещину. Убрав духтени, воспользуйтесь золотым нарукавником, 
ивы окажетесь уже в другом месте замка. Здесь вам нужно активизировать обе кнопки одновре- 
менно, чтобы получить красный ключ. Сделав это, спрыгните вниз и идите в правый проход. Вы 
сновавыйдете накрышу замка. Прыгните в тотже провал, что и раньше, и зайдите в синюю дверь. 
Разбейте три ледяныхкристаллаи идите наверх, а потом влево. Прежде, чем уничтожить рыцаря 
возле шипов, вызовите изнего ЗНАПВЕ, онвам пригодится. В следующем помещении спомощью духа 
тени переправьтесь на другую сторону, выходите на крышу и спрыгните вниз к двери с зеленой 
решеткой. Используйте ВОМУ, который снимет решетку, и идите дальше, до лестницы, где увидите 
огонь и ледяной кристалл. Огонь затушите, аизледяного кристалла вызовите духтени. Поднимитесь 
по лестнице и используйте магию ВОРРЕЕСАМСЕК, чтобы нажать на зеленую кнопку наверху, у 
красной двери. За этой дверью васожидает сражение с ЗЁ\УЕК АКМЕЕТ`ом. Вначале уничтожьте 
серыхврагов, апотом принимайтесьза $5 МЕК АКМЕЕТ”а. Его можно поразить втот момент, когда 
онвызываеточередное подкрепление. 

Несмотря нато, чтовы одерживаете победунад З\УЕК АКМЕЕТ`ом, тот оказывается бессмер- 
тным и исчезает за дверью, напоследок злорадно сообщив, что вам предстоит сразиться с 
воскресшим АСТО. Это мерзкое чудовище со множеством щупальцев, которые необходимо 
уничтожать по мере их появления, а самого АСТО бить мечом по голове. 

После победы над АТО выясняется, что под маской ЭШУЕК АКМЕЕТ’а скрывалась ваша 
старшая сестра С\УМУМ, которая таинственным образом исчезла десять лет назад. Все это время 
она была под влиянием сил зла и, сея смерь и разрушения, не могла воспрепятствовать этому. 

Духи благодарят вас за спасение мира и исчезают. 

Золотой и серебряный нарукавники навечно упрятаны в тайник за железную дверь, а вы 
возвращаетесь домой, где вас радостно встречают выздоравливающий отец и сестра. 

Итак, пережив немало приключений, принц АМ становится правителем королевства ОАЗ 1$. Зло 
побеждено и можно надеяться, что мир и покой воцарятся на этой земле на многие века. 


= 


Бир ФФ 9 
292 ТНЕ Зтову ОГ ТНов 


е ЗУЧПСАТЕ о 
м—Ш 9 о ож 
(СИНЯИКАТ) 


э Еесгопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Стратегия с элементами ролевой игры ® 
Рейтинг жжжжжккких 


Смысл этой игры в том, что вы как игрок берете в свои руки управление одним 
мелким синдикатом и должны попробовать с помощью, как минимум, одного кибор- 
га и нескольких долларов заставить ваш синдикат господствовать в мире. Для 
того, чтобы усилить впечатление реальности всего происходящего, вседействия 


на экране происходят в настоящем времени. Таким образом, вы вынуждены прини- 
мать верные решения за очень короткое время. Наряду со стальными нервами 
потребуется знание тактики и ловкость, чтобы уложиться в игровое время. 
Никаких экономических элементов, как например, торговля, в игре нет. 


Предыстория 


Вы попадаете в обстановку ХХИ! столетия, когда 
мир изменился до неузнаваемости. В результате 
постоянно растущей конкуренции все больше круп- 
ных предприятий соединились в гигантские кон- 
церны. Им стало под силу без проблем поглощать 
своих мелких конкурентов или экономическими 
способами доводить их до банкротства. 

Некоторые концерны стали мировыми монопо- 
листами, их обороты и прибыль достигли таких 
размеров, что превзошли бюджеты государств. 
Поэтому влияние этих концернов наполитической 
арене сильно возросло. 

Дело зашлотакдалеко, что могущественнейшие 
промышленники объединились и образовали ми- 
ровое правительство. Его господство стало жес- 
токим и безоглядным. Человеческая жизнь или 
благосостояние для боссов концернов перестали 
означать что- либо. Важны только оборот товаров 
и прибыль, независимо от того, какими средства- 
ми они получены. 

По причине всевластия концернов организации, 
которые до этого занимались такими важными 
делами, как, например, охранаокружающей среды, 
были очень быстро вытеснены на задний плани, в 
конечном итоге, полностью уничтожены. В резуль- 
тате дело дошло до позорной и тяжелейшей эксплуатации окружающей среды, которой итакбыл 
нанесен непоправимый вред. Ни одинчеловекбольше не отваживался жаловаться на кислотные 
дожди или «незначительные» атомные аварии с несколькими тысячами погибших. Кто все же 
отваживался на протесты против мирового правительства, того сразу же уничтожали. 

У людей этого времени больше нет иллюзий. Почти как рабочие ХХ века, они стали рабами 
концернов. В результате, естественно, у людей стало пропадать желание хорошо работать, что 
негативно отразилось на доходах концернов. Крометого, стало появляться все больше ибольше 
людей, противопоставляющих себя мировому правительству и причиняющих много беспокойства 
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мелкими террористическими актами. 

Поэтому мировое правительство стало искать в этом общем хаосе решение и выход из 
сложившейся ситуации. В конце концов одному из европейских концернов ЕигоСогр удалось 
изобрести нечто, что получило название СР. Речь здесь идетоб одном открытии, которое немного 
напоминает компьютерные микросхемы ХХ века. Однако технический уровень и область приме- 
нения, конечно, совершенно иные. 

Поместив этот прибор на затылокчеловека, можно внушитьему любые мысли. Человекстаким 
прибором может бродить по отвратительным грязным улицам, а «видеть» вокругсебя прекрасную 
нетронутую природу, т.к. ему может быть внушено любое видение. 

Это изобретение стало инструментом манипуляции населением Земли. Специально созданный 
СЫр-Воот следит за тем, чтобы ни один человек на Земле не остался без такого технического 
наркотика. Само собой разумеется, руководители концернов и мирового правительства - исклю- 
чение из правила. 

Нокактолько концерны сталичувствовать себя в безопасности, было сделано новое открытие, 
на которое, по всей видимости, никто не рассчитывал. Благодаря возможностям Ср перед 
преступниками открылись все двери, и они стали его использовать для своих темных делишек. 
Прежде, чем менеджеры концернов и мировое правительство смогли что-то предпринять, преступ- 
ные организации заняли уже многие важные места и начали оказывать сильное давление. Если 
концерны все-таки жили друг с другом мирно, то преступные организации, называющие себя 
синдикатами, начали борьбу друг с другом за расширение своего влияния. При этом они не 
посылали, какэто делала мафия в ХХ веке, агентов - людей для уничтожения противника, насмену 
им пришли машины в человеческом обличье - киборги. Они оснащены самыми совершенными 
средствами уничтожения. При этом действует железное правило - ни водной операции не должен 
быть ранен настоящий человек. 

Вот в такой ситуации вы и оказались после того, как получили специальное образование 
менеджеравЕвропе. Ваше оснащение оставляет желать лучшего. Наряду с восемью отвратитель- 
но выполненными киборгами вы получили несколько долларови исследовательский отдел. Цель, 
поставленная перед вами, практически, невыполнима - нужно распространить влияние своего 
мини-синдиката на весь мир. Для выполнения этой задачи вы должны идти тем же путем, что и 
конкуренты: вы берете на себя управление командой киборгов, которая будет выполнять ваши 
диверсионные задания. К счастью, у киборгов человеческие привычки и их можно стимулировать 
тремя различными наркотиками. С их помощью можно добиться даже того, чтобы киборги в 
отдельных случаях действовали самостоятельно и интеллигентно. Однакони одна изоперацийне 
может закончиться без вашей руководящей роли. 


Управление 
В меню 


Вверх/ вниз - выбор пункта/ распределение инвестиций! установка налога 
Влево/ вправо - смена меню 

В+ вбок - выбор места в команде 

А - выбор пункта меню 

С - отмена выбора пункта 


Назадании 


А+ З4ап - покинуть автомобиль! выбор - один агент или группа 
В+ З4ам - выбросить оружие 
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А+ направление - смена агента и его вооружения 
А+С - режим «страж» 

А+В -режим «паника» — 

А+ С - режим «сон» 

С - стрельба/ использование предметов 


Руководство по миссиям (50 миссий) 


Перечисленныениже миссии сгруппированы по географическому положению. К каждой 
миссии прилагается краткое описание ее целей и советы по прохождению. 


ЗападнаяЕвропа 


Разведка доложила о том, что армейский полковник решил на старости лет предаться всевоз- 
можным порокам и занимается тем, что ворует у вас ценные ресурсы, он использует их для 
вооружения своих наемников. 

Его база находится рядом содним изваших городов, население уже докладывало обеспорядках 
инасилии, чинимом его солдатами. 

Ваш отряд будет высажен недалеко отвхода в лагерь ивашей непосредственной задачей будет 
уничтожить полковника. 

Информация позащите: В рапортах службы внешнего наблюдения содержится информация о 
том, что лагерь охраняют пятеро наемников, вооруженных дробовиками и пистолетами. 

Информация по целям: Полковник, по-видимому, находится в самом северном здании влагере. 
Если он узнает о вашем присутствии, то попытается скрыться. Нельзя этого допустить. 

ТАКТИКА: Один агент с легкостью может проникнуть в лагерь незамеченным и быстро 
уничтожить цель. Важное замечание: хотя дробовикна близком расстоянии действует доста- 
точноэффективно, набольшом удалениилучше пользоваться пистолетом. Такчтоприхватите 
с собой и то, и другое. На всякий случай, поставьте увхода снаружи вооруженного агента. 


Восточная Европа 


Вражеский синдикат устроил промывание мозгов одному иззнаменитых ученых, работавших на 
вас. Он очень быстро начал совершенствовать технику противника, это представляет серьезную 
опасность для вашего синдиката. 

К сожалению, они вставили ему в мозг небольшой чип, который замечает активность «Убеди- 
теля» и блокирует его сигнал, так что переубедить этого парня не удастся. Но т.к. позволить ему 
работать на врага нельзя ни под каким предлогом, то он должны быть уничтожен. 

Информация о городе: Этот городок совсем крохотный, ктому же совсем не защищенный, так 
что унебольшого отряда не будет никаких проблем спроникновением наеготерриторию. Вам надо 
добраться до исследовательского комплексана юго-западе и уничтожить своего умного перебеж- 
чика. 

ТАКТИКА: Т.к. сопротивление вас ждет чисто номинальное, то не стоит брать с собой 
тяжелую артиллерию, ктомуже былобы чистейшей воды безумием позволить столь мощному 
оружию попасть в руки врага в результате возможной неудачи. Следуйте к лабораторному 
комплексу на полной скорости, не обращаявнимания на что-либо. 


Центральная Европа 


Маленький городокупорно сопротивляется любым усилиям вашего синдиката развернуть внем 
хоть какую-нибудь рекламную кампанию, такчто придется разобраться свражеским влиянием, т.е. 
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полностью остановить рекламную кампанию противника, выбрав метод физического уничтоже- 
ния. Штурмовой отряд должен атаковать город и прекратить любую активность противника в 
данном районе. 

Информация о городе: Городок этот, также каки предыдущий, невелик, в главные его ворота 
можно проехать только на машине, так что ваш транспортный отдел предоставил в ваше 
распоряжение наземную машину и надеется, что вы вернете ее в приличном состоянии. 

Информация по защите: Полицейских в городе почтичтонет, авражеские силы покаеще не очень 
велики, так что сейчас идеальное время для того, чтобы нанести удар. 

ТАКТИКА: Хорошовооруженный отрядбыстро справится сэтой задачей. Держитесь плотной 
группой, иврагипадут перед шквальным огнем ваших дробовиков. С собойберите только ружья 
инесколько аптечек - на всякий случай, мало ли какая старуха бросит вам в голову цветочный 
горшок. 


Скандинавия 


Двое видныхученых сидят в небольшом домишке рядом сисследовательским комплексом, они 
явно вам пригодятся, так что ваш отряд получил приказ «убедить» этих ребят вступить в вашу 
достойную организацию. 

Информация о городе: Тутимеется очень удобная канализационная система, которая идетот 
исследовательского комплекса прямо креке, такчто вы сможете добраться до своих высоколобых 
друзей, не привлекая ничьего внимания. Ваш отряд будет отправлен в канализацию наспецмашине, 
так что вы сможете сразу же выбраться на поверхность уже в черте города. Учтите, что 
канализация - очень опасное место, такчто там надо быть настороже и безснаряжения о ней даже 
не думайте. 

Информация по защите: Здесь также почти нет полицейских, такчто у вас не будет особенных 
проблем. Правда, ученых кое-кто охраняет, так что их надо будет шлепнуть аккуратненько, не 
повредив ценных научных работников. 

ТАКТИКА: Некоторое оружие здесь окажется уместным. Непользуйтесь дробовиками, т.к. они 
могут повредить не только врагов, но и ученых - особенно, при выстрелах по толпе. Вам 
понадобится только один агент, хотя можете поставить второго для страховки. 


Азия 


Для того, чтобы подготовить захват города вашими рекламщиками, сначала вам надо провести 
разведку боем для выявления основных направлений атаки. Ваш отряд будет высажен в доках, к 
юго - западу от города, так что вы сможете провести тихое обследование местности, начиная с 
пустынного пляжа. Любые встреченные на пути части вражеских синдикатов должны быть 
уничтожены. По окончании дела возвращайтесь в доки, чтобы затем попасть на базу. 

Информация по защите: По-видимому, вражеские патрули будут раскиданы по всему городу, 
так что вам придется постоянно сражаться с превосходящими силами противника. К тому же, 
следящая аппаратура засечет приземление вашего корабля и вас будут встречать. 

ТАКТИКА: Весь отряднадо высадить для проведения репда. Пока вам удастся держать своих 
парней вместе, сполнымимагазинами, выбудете в полном порядке. Все что нужно -узи икакое- 
нибудь дальнобойное оружие. Захватите собой иаптечку. 


Монголия 


Видный профессор Валкен решил посетить конференцию в соседнем городе - влабораторном 
корпусе наего окраине. Он считается ведущим специалистом по кибернетике, вашим исследова- 
телям он может оказать незаменимую помощь. Лаборатории находятся в отдельном комплексе в 
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южной части города. Вашотрядбудет сброшен нахимзаводе насевере. Вашазадача- переубедить 
профессора в том, что ваш синдикат - самый лучший. Кактолько он согласится, за вами прилетит 
корабль и заберет. Проверьте, чтобы все агенты оказались в зоне эвакуации. 

Информация огороде: Город разделеннадвауровня, нижний - уровень земли, подходиттолько 
для бандитов, бельэтаж- для богатых. Монорельсходитв центре города, на него можно положиться, 
онеще никому не отказывал. 

Информация по целям: Судя по рапортам, в исследовательский центр можно попасть только 
с верхних уровней, так что в первую очередь вам надо найти подъем наверх. 

ТАКТИКА: Маленький отряд привлечет меньше внимания, чем большой. Влабораториивыне 
сможете стрелять издробовиков, которые незаменимы на улице, так что захватите с собой 
пистолеты. 


Индия 


Банданегодяев захватила небольшой исследовательский комплекс в этом районе, они требуют 
выкуп у городских властей итерроризируют население. Их начальник- бывший армейский капрал, 
который сам натаскал своих людей. Они тщательно охраняют свой лагерь. Командиранадо убрать, 
у него мятежный образ мыслей. 

Информация по обороне: По-видимому, бандиты вооружены, восновном, легкими пулемета- 
ми, у некоторых скорострельные пушки. Также известно, что противник довольно многочислен, 
неплохо натренирован и готов к действиям в составе группы. 

ТАКТИКА: Т.к. внужный вам комплексесть только один реальный вход, его инадо использовать 
дляосторожного штурма. Всех охранников на периферии надо убивать дальнобойным оружием, 
тогда какмощное оружие ближнего боя надо использовать для уничтожения скоплений охранни- 
ков, т.к. враги недооценивают вашу технологию и привыкли ходить толпой. Вы сможете их 
уничтожить, вообще не заходя в лагерь. Если же вам все-таки придется это сделать, то вам 
придется убивать врагов по одному за раз, дабы не дать им наскочить всей толпой. 


Казахстан 


Ближний город был просто-таки ввергнут во власть анархии после того, какего мэр безвременно 
скончался. Хотя события эти вас непосредственно не касаются, ясно, что втакое нелегкое время 
людям нужнанекоторая моральная поддержка. Кстати, другим синдикатам этамысльтакже пришла 
в голову. Вашему отряду предстоит уничтожить всех подонков, работающих на врага. 

Информация по синдикатам: По крайней мере, три вражеских отряда окажутся навашем пути. 
Если вам повезет, они решат друг друга перестрелять, вам останется только добить раненых, а 
потом рассказать кое-что местному содержателю морга. 

ТАКТИКА: Дайте врагам всласть пострелять друг в друга, сами же держитесь плотной 
группой, стараясь не попасть под перекрестный огонь. Ждите своего часа и просто защищай- 
тесь. Большая часть врагов поляжетеще до того, каквы решите сдаться и пойдете со своей 
метлойвытирать кровь спола. Вампригодятся автоматы икакое-нибудь дальнобойное оружие. 
Поскольку эта миссия может затянуться, возьмите с собой аптечку. 


Камчатка 


После того, как ваши политические союзники начали отказываться от ваших вежливых и 
выгодных предложений, отношения ваши перешли в совсем другую плоскость, этого такстерпеть 
нельзя. Чтобы восстановить статус-кво и преподать кое-кому урок, надо убить жену вашего 
бывшего друга. 

Ваш отряд будет высажен в доках плавучего города, где, по вашим данным, враг проводит 
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большую часть времени. Точноеего местоположение неизвестно, но мы знаем координаты одного 
ценного информатора, который после непродолжительного допроса расколется, предварительно 
«убедившись» в своей неправоте. 

Информация по защите: Местная полиция - вот и все, кто сможет вам помешать. Эти парни 
очень плохо вооружены и обучены, больших хлопот с ними не будет. 

Информация по синдикату: Нет никаких причин ожидать присутствия отрядов чужих синдика- 
тов, т.к. на их бизнес это убийство никак поначалу не повлияет. Но, на всякий случай, будьте 
осторожны: вдруг появятся вражеские разведчики. 

Информация по цели: Цель охраняется, по-видимому, личной гвардией. Больше никакой 
информации нет. 

ТАКТИКА: Убийца-одиночка сможет пройти прямо к практически неохраняемому дому, не 
замеченным никем, кроме случайныхзнакомых. Когда выпридете кдому, какследуетрассчитацй- 
темоментвыстрела. Еслидомокажетсяпод хорошей защитой, подождите, покажертва изнего 
невыйдет, азатем убейте ее снайперским выстрелом в затылок, издалека. 


Урал 


Вражеский синдикаттерпит неудачи из-за населения соседнего города. Это связано, в основном, 
стем, что ваш синдикат начал новые презентационные программы на подсознательном уровне. 
В результате враготвел из окрестностей города своичасти, оставивего беззащитным перед огнем 
ваших солдат. Ваша цель - произвести разведку района и очистить его от остатков неприятеля. 

Информация о синдикате: Вражеские солдаты не очень сильны, даже в камеру никого как 
следуетне засадишь, будет потом полгода жаловаться. Полицейские в этом городетоже не блещут, 
что вам, что врагам - всем на них наплевать. 

ТАКТИКА: Мелкое оружие вместе савтоматами для поддержки обеспечит вам успех вэтой 
миссии. Двоих агентов вполне хватит для уничтожения всех врагов в городе, причем сделают 
они это очень быстро. Можно держать агентов вместе, ппотной группой, можно вести одного 
впереди, второго, с дальнобойным оружием, сзади, чтобы прикрывать первого. 


Сибирь 


Растущий город привлеквнимание головного офиса, который решил создать здесь мощную базу 
для ваших грязных распродаж или производства фальшивых мозгов. Впрочем, город пока занят 
чужими отрядами, так что пока недоступен для ваших маркетологов. Пока вы не уничтожите 
противника, попасть туда будет невозможно. Ваш отряд должен пробиться через город и решить 
эту задачу. 

Информация по городу: Город разделен на две части железнодорожными путями, так что 
единственный способ перемещаться из одной части в другую - на рейсовом автобусе, который 
очень быстр и эффективен. 

Информация по синдикату: Последняя информация свидетельствует о том, что в городе 
присутствуют, как минимум, три вражеских отряда самообороны. Также известно, что вас там 
ждут, поэтому схватка будет жестокой, не надейтесь на легкую победу. 

ТАКТИКА: Отрядвполном составе надо высадить на окраине города, каждыйчеловекна счету. 
Один или два агента должныбыть вооружены оружием поддержки, ихместо позади. Остальные 
должны двигаться впереди соружием ближнего боя, под прикрытием выстрелов своих товари- 
щей. Постарайтесь сначала очистить от врага одну половину города, а уже потом заняться 
другой. Перевозите на другую сторону отряд целиком. Высможете всем отрядом пройти все 
подозрительные места без особых карательных действий. Не разделяйтесь, иначе станете 
легкойдобычей врагов. 
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Индонезия 


Один изваших информаторов оказался достаточно безмозглым и попал в полицию, его препро- 
водили в местную тюрьму. Он располагает ценной информацией, благодаря которой объемы 
продаж синдиката в регионе могли бы возрасти многократно. Вашему отряду поставлена задача 
- ворваться в тюрьму и освободить информатора. Он извещен о готовящемся налете и ждет вас. 

Информация об обороне: Тюрьмы предназначены длятого, чтобы не выпускать людей, поэтому 
войти в них не составляет проблемы. Дворик для физических упражнений находится рядом с 
большими воротами. Охрана патрулирует двор по верхним дорожкам, выше уровня земли. Двое 
охранников находятся на смотровой башне над воротами, а остальные -вбольшом здании квостоку 
от тюрьмы. По-видимому, все они неплохо вооружены. 

Информация отразведчика: В последнем сообщении, которое он передал, говорилось о каком- 
то штурмовом оружии, которое он якобы успел спрятать, преждечем вошел в здание. Сообщение 
было искажено помехами, поэтому больше ничего разобрать не удалось. 

ТАКТИКА: Действовать как можно быстрее. Транспортныйотдел на этот раз предоставил 
вам автомобиль, так что вы сможете попасть в тюрьму достаточно быстро. 

Когдавывойдете втюремный двор, вашчеловекбудет ждать васрядом сфонарем в центре 
двора. Остановитесь рядом с ним и подождите, пока он заберется в машину. После этого на 
полнойскорости мчитесь взонудесантирования. С управлением машинойвполне справится один 
агент, остальные могут организовать шквалогня, убивая по пути попадающихся охранников. 


Тихое место 


Местное население очень страдает от нападений какого-то неясного, но злого врага, по- 
видимому, связанного с вражескими синдикатами. Т.к. этот городок находится в списке вашей 
экспансии, вам придется захватить его и удерживать. 

Ваш отряд проведет быструю операцию по вытеснению вражеских частей с последующей 
зачисткой местности. 

ТАКТИКА: Держите своих агентов под рукой и просочитесь одним резким броском. Для того, 
чтобы убивать врагов, вам хватит легкого автоматического оружия, но, на всякий случай, 
возьмите что-нибудь мощное и дальнобойное. Дпяэтой тонкой работы вам пригодятся схемы 
ведущего, выполняющего всю черновую работу, авам остается только постреливать издалека. 


Китай 


Ближайший город просто нашпигован вражескими агентами. Их присутствие постоянно растет, 
так что вам нужно как можно быстрее захватить этот город, нашпиговав вражеское отребье 
свинцом, чтобы было неповадно. 

ТАКТИКА; Вооружите ваших ребят автоматическим оружием и покажите противнику, каково 
это-сражаться с машинами-убийцами. Продвигайтесь по городу какможно методичнее, так, 
чтобы никто не ушел из расставленных вами сетей. 


Иран 


Один из ваших гражданских советников, которому вы слегка приплачивали за послушание, 
собирается в самом скором времени открыть торговый центр. Ему довольно многое доверяли, он 
имел доступ ккое-какой информации, такчто он может создать вам массу проблем. Его надо убить 
прежде, чем он успеет продать свою информацию соперничающему клану. 

Данные погороду: В этом городе есть канал, разделяющий городна двечасти. Торговый центр 
находится на северном берегу, имоствы можете перейти только в нескольких местах, такчто ваша 
первоочередная задача - обеспечить себе безопасность переправы. 
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Данные по защите: Донесения разведки говорят о том, что, как минимум, три вражеских 
синдиката проявляют интерескинформации, которой владеетэтот советник. Гакже возможно, что 
он нанял себе телохранителей, чтобы обезопасить свое существование. 

ТАКТИКА: Сделайте безопасным ближайший мост перед тем, какпереправлятьсяна северный 
берег. «Узи» вполне справятся с основной массой вражеских агентов, но если вы увидите 
телохранителей, то разумнее будет воспользоваться дальнобойным оружием, чтобы нелезть 
вдракусоткормленными, хорошо оплачиваемыми (в отличие от ваших конкурентов, которые 
живут на хлебе иводе) профессионалами. 


Ирак 


Один из ваших бывших работников решил уволиться по собственному желанию и начать 
собственное дело. Он использует технологию, украденную из ваших лабораторий, для усиления 
своих исследовательских разработок, и, разумеется ему нельзя позволить уйти просто так. Ваша 
задача - проникнуть в его жилище и прикончить его с максимально возможными мучениями. 

Информация по городу: Под городом имеется система проходов и туннелей. Считается, что 
один изтуннелей ведет в интересующий вас комплекс. Если вы смогли бы обнаружить этот проход, 
то значительно облегчили бы себе дорогу к цели, не привлекая к себе внимание властей. 

Данные по цели: Объект лежит в юго-западном углу города, как раз неподалеку от железной 
дороги и, по-видимому, его охраняет значительное число легковооруженных стражей. 

ТАКТИКА: Убийца-одиночка имеетвесьма высокие шансыпроникнуть вэтот район иуничто- 
жить цель, поднимая минимум шума, новсегда полезно держать подрукой еще несколько агентов 
для страховки. Что касается туннелей, то туда лучше всего взять дробовики, т.к. там 
большинство столкновений будет буквально лицомклицу, ана таком расстоянии нет ничего 
лучшего, чем горсть картечивлицо. Еслижевырешите пробираться кцелипо поверхности, то 
попробуйте использовать для этого железную дорогу, оназначительно уменьшит число непри- 
ятных встреч с полицией и прочими противниками. 


Ливия 


Коррумпированный мэр ближнего городаначал сосать деньги издобрыхгорожан уже больше года 
назад. Теперь народуже едвасдерживает ненависть кэтому тирану, такчто самое время показать 
гражданам ваш синдикат в лучшем свете и предложить им свое правительство в обмен на 
незначительныеторговые льготы. Но дляначала вам надо прикончить мэра- эту грязную работенку 
предстоит выполнить вашей команде. 

Информация по цели: Ваша мишень в данный момент сидит на конференции со своим 
начальником штаба, где они обсуждают, какеще ограбить простой люд, такчто в данный момент 
вы можете нанести ему внезапный удар. Встреча происходит в большом здании в центре города. 

Данные по синдикату: По данным разведки, некоторые другие синдикаты обратили внимание 
на эту замечательную возможность и отправили сюда свои элитные отряды для того, чтобы взять 
ситуацию под свой контроль. По последним данным, как минимум, три синдиката планируют три 
операции в этом городе и посылают туда своих бойцов. 

ТАКТИКА: Самая большая проблема состоит в том, что вам вряд ли удастся добраться до 
цели, не ввязавшись в драку свражеским отрядом. [1о этой причине весь отряд надо вооружить 
стандартным патрульным снаряжением. Ваша лучшая тактика -разобраться с вражескими 
отрядами, прежде чем обратить пристальное внимание всехвашихагентов на мерзкого мэра. 
Кактолько доберетесь до конференц-зала, разделите свой отряд ипошлите своихлюдей собеих 
сторон, чтобы они прикончили негодяя. Позаботьтесь об охране при помощи дальнобойного 
оружия. Тогда проблем увас не будет. 
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Аравия 


Двое известных репортеров остановились в соседнем городе. Со своими журналистскими 
связями они могли бы оказаться ценными источниками информации. Конечно же, им надо пройти 
специальную подготовку и получить надлежащую мотивацию. Ваш отряд будет использован для 
того, чтобы убедить репортеров присоединиться квашей уважаемой организации. 

Данные по синдикату: Получены донесения отом, что в этом районе наблюдается повышенная 
активность вражеских отрядов. Покачтоу них нет причин вмешиваться, ноесли они выяснят ваши 
намерения, то у вас возникнут серьезные проблемы. 

ТАКТИКА: На самом деле этамиссия совсем примитивна. Одинагент с «убедителем» должен 
быть выброшен рядом с каждой из целей. А третий будет с оружием в руках приглядывать за 
вражескими отрядами. Не надо пытаться атаковать врага, отвечайте ударом на удар, но не 
более того. Есливы всеже устроите перестрелку, постарайтесь вывести своих репортеров 
иззоны перекрестного огня, ане то всей вашей «убедительности» не хватит. 


ЗападнаяАвстралия 


Прошла информация отом, что конкуренты разработали индивидуальное защитное устройство, 
генератор силового поля, который позволяет агенту защищаться от пуль, причем устройство 
достаточно компактно, чтобы не стеснять свободы действий агента. Не надо вам говорить, какое 
значение будет иметь подобное устройство в будущих схватках. Нельзя позволить, чтобы 
подобное открытие принадлежало кому-нибудь, кроме вашего синдиката. 

Ваш отряд должен проникнуть во вражеский комплекс и захватить прототип устройства. 

Информация по синдикату: Т.к. столь революционное устройство обещает в корне изменить 
ход будущих боев, вам наверняка будет противостоять серьезная служба безопасности. По 
последним данным, вам придется сражаться с несколькими вражескими отрядами, вооруженными 
«узи» и скорострельными пушками. Эти отряды патрулируют город, чтобы застраховать новое 
изобретение и все лаборатории от вторжения. 

Данные по защите: Система безопасности в этом городе довольно тормозная, но вот вокруг 
самого комплекса она очень эффективная и мощная. Ожидается встреча снесколькими легково- 
оруженными охранниками, а также укрытыми, тяжеловооруженными отрядами. 

ТАКТИКА: Сгруппируйтесь вместе для того, чтобы противопоставить врагу максимальную 
ударную мощь. Когда враг начнет вас атаковать, действуйте быстро и аккуратно. Все же 
следует сконцентрироваться на достижении комплекса. Атакуйте само здание сдвух сторон, 
дабывынудить охрануздания разделиться. Дальнобойное оружие поможет вам убрать охрану, 
прежде чем она как следует примется за дело. 


Северные территории 


Несколько мятежников-активистов были замечены за своими смутьянскими занятиями в 
соседнем двойном городе. Местная полиция, по-видимому, не очень интересуется подрывной 
деятельностью, так что вашей команде придется позаботиться и о страшных бунтовщиках, и о 
нерадивых блюстителях порядка. 

Данные по городу: Этотгородразделенбольшим проливом надвое, сообщение осуществляется 
по двум большим мостам. Доступ к мостам - с проверкой документов, так что вам придется найти 
машину, на которой можно переехать пролив. 

ТАКТИКА: Тихая команда убийц изодного или двух агентов будет иметь наибольшие шансына 
успешное убийство, не привлекая внимания полиции. Дальнобойные винтовки для точных выст- 
релов-вотчто вам нужно, тогда высможете скрыться незамеченными. Один изагентов может 
войти в дом, чтобы прикончить мятежников, а другой долженприкрывать его со своейснайпер- 
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ской винтовкой. 
Смотритеза своим транспортом, т.к. онможет вам понадобиться для того, чтобы добрать- 
ся до зоны высадки. 


Новый Южный Уэльс 


Полиция в этом небольшом городке стала безбожно коррумпированной и срывает одну вашу 
рекламную кампанию за другой. После встречи с вашим гражданским советником было принято 
решение помочь вашим беспомощным друзьям избавиться от коррумпированных и бесполезных 
ублюдков, позорящих славный городок. Разумеется, полиция вашего синдиката наведет в городе 
порядок! Ваш отряд должен провести зачистку территории, уничтожив всех полицейских офицеров 
в этом городе. 

Данные по синдикату: Одна из причин, по которым коррупция достигла столь значительных 
размеров, состоит втом, что, как минимум, три вражеских синдиката кормят городскую полицию. 
Если противник узнает о ваших планах, то непременно вышлет свои защитные отряды. 

ТАКТИКА: Высадите весь свой отряд, вооруженный легким автоматическим оружием. Если 
увас кончатся патроны, то выможете использовать снаряжение с убитых полицейских. 

Вэтоймиссии следует провести методическое прочесывание всей территории города, ане 
метаться вярости, стреляя вкаждого встречного. Очищайте дом итолько тогда переходите 
кследующему. 


Мозамбик 


Одинизваших военных информаторов толькочто информировал васо проекте мощного оружия, 
над которым в данный момент работают армейские светиланауки. КЫХ 240 - это эксперименталь- 
ная переносная ракетная установка на научной базе в пустыне. По рапортам разведки, она какраз 
сейчасвошлавстадию физического прототипа. Разумеется, ваши специалисты хотят получить эту 
игрушку, и вам придется пройти сквозь огонь, воду и медные трубы, чтобы ее раздобыть. 

Информация по защите: Сама по себе база состоит из длинной аллеи, начинающейсяу входа 
иведущей кглавному зданию. В дальнем конце она охраняется несколькими солдатами, которые 
вооружены довольно солидно. У них есть тяжелое вооружение, да и внутри главного здания вам 
придется попадать в бункеры, очень хорошо защищенные. Такчто, если все это окажется правдой, 
то враг обладает потрясающей огневой мощью и может сжечь все, что появится на аллее. 

Данные по цели: По-видимому, цель находится в охраняемой комнате на крыше дальнего 
здания. 

ТАКТИКА: Т.к. вам окажут очень серьезное сопротивление, то вам надо также серьезно 
подготовиться. Учтите, что вас атакуют с обеих сторон, так что держитесь одной из них, 
чтобы не сразузажариться. Может быть, стоит послать одного агента по флангу, чтобы он 
попытался пройти в здание сэтойстороны. Овнутреннейпланировкезданияничегоне известно, 
такчто там вы будете действовать по обстановке. 


Заир 


Капитан местной полиции собрался уйти в отставку после долгой и славной карьеры, втечение 
которой он изредка поступался буквой закона, когда вы его об этом просили. Его преемник, по- 
видимому, давно продался другому синдикату, вряд ли он будет полезным. Ваш отряд должен 
переубедить нового капитана и переправить его в зону высадки, чтобы отправить его ввашу штаб- 
квартиру для серьезного разговора. 

Данные по синдикату: Вражеский синдикат узнал о вашем плане и отправил отряд прикрытия 
для охраны нового капитана. 
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Данные по цели: Цель находится в комплексе в северо- западном секторе города. Капитан не 
очень-то захочет изменить своим убеждениям, у него довольно твердый характер. Он хорошо 
вооружен. 

ТАКТИКА: Один или два агента с легким автоматическим оружием и, как минимум, одним 
«убедителем» должны справиться с капитаном, а вот вражеский отряд требует большего 
внимания, которое ему и придется уделить. Пошлите несколько сгруппированных агентов для 
того, чтобы расправиться со штурмовиками противника, расставьте их так, чтобы они 
прикрывалидругдругу спины. Есливыпошлете наделомногоагентов, томожете заманить врага 
взасаду и подавить своим численным превосходством, нонивкоем случае не завязывайте бой 
вблизи цели, т.к. капитану будет угрожать гибель от случайной пули. 


Алжир 

Ваша последняя рекламная кампания и сезонная распродажа была сорвана вражескими агента- 
ми. Ваш отряд должен приземлиться прямо в городе и уничтожить всякие следы врага. 

Данные погороду: Город разделен надвое большим проливом, черезнего можно переправиться 
только по одному мосту, который вам и следует взять под свой тщательный контроль. Т.к. это 
автомобильный мост, то для пешеходов он недоступен. Какой-то транспорт вам понадобится для: 
того, чтобы перебраться на другую сторону. 

Данные по синдикату: В этом городе имеется, как минимум, пять отрядов, принадлежащих 
различным синдикатам. 

ТАКТИКА: Для проведения такой акцииваш отряддолжен быть в полном составе. Держите 
еговбоевом построении и используйте свою мощь сосредоточенно, атакуя отдельные цели. [1о- 
видимому, вам придется сражаться с большим количеством врагов, так что следите за 
расходом боеприпасов. Будьте готовы к тому, чтобы снимать оружие с мертвых вражеских 
агентов. Не забудьте взять с собой побольше аптечек - схватка будет горячей. 


ЮжнаяАфрика 


Незначительная, на первый взгляд, утечка информации произошла через болтуна из вашего 
разведдепартамента. Информация дошла до местных властей, они расстроились, узнав о ваших 
боевых операциях в этом районе. После того, как с болтуном разобрались, осталась проблема 
излишнейинформации. 

Вы получили информацию, что тотже самый местный авторитет должны совершить инспекци- 
онный осмотр местных казарм. Охрана вокруг казарм слишком хорошая, чтобы ваш отряд мог 
высадиться прямотуда, такчто придется добираться пешком. Васвысадят рядом и вам придется 
самостоятельно найти дорогу. Разумеется, местного деятеля надо прикончить. 

Информация по цели: Цель встречается с командиром базы на северном транспортном 
контроле. Т.к. она только что приехала на машине, то, увидев вас, может немедленно смыться. 

Данные по обороне: Т.к. на военных базах оборона бывает поставлена на широкую ногу, вам 
предстоит столкнуться с ожесточенным сопротивлением. Вы можете ожидать, что все пешие 
солдаты будут вооружены легкими автоматами, но, кроме этого, там будут несколько тяжелово- 
оруженных солдат. Неясно, сколько человек окажут вам сопротивление, но вам придется очень 
нелегко. По всей вероятности, вас встретят, как минимум, тридцать человек, а, может, и больше. 

ТАКТИКА: Первым делом вам надо пробраться в сам комплекс. Дпя этого вам понадобится 
какой-то транспорт. Есливам удастся собрать всю группу вместе, то придолжном внимании 
иосторожностивысможете избежать засад и, концентрируя огонь впервую очередь натяжелом 
оружии противника, сможете спасти свой отряд, избежав серьезных потерь. После того, как 
цель будетуничтожена, прибудет бронированный транспорт для того, чтобыотвезтивасвзону 
высадки. Онне будет долго ждать, поэтому поторопитесь. 
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Судан 


Двое уличных хулиганов в соседнем городе работали информаторами на вражеский синдикат, 
они продавали информацию о разведывательной активности в этом районе. Это совершенно 
беспрецедентная наглость с их стороны, так что вам надо незамедлительно отреагировать и 
показать этим парням, что бывает сдоносчиками. Желательно это проделать при помощи оружия 
крупного калибра. 

Данные по синдикату: По-видимому, они знают, кто ими интересуется, и эту информацию они 
передали своим офицерам связи. Вы можете встретить сопротивление со стороны нескольких 
вражеских ударных отрядов. 

Данные по цели: Цели разделились в надежде затруднить вам работу. Мы подозреваем, что они 
затаились в личных квартирах в восточной и южной частях города. 

ТАКТИКА: Постарайтесь сначала разобраться с вражескими отрядами, так, чтобы они не 
могли вас отвлекать от основной работы, когда вы кней приступите. Когда вы убьете всех 
вражескихагентов, то сможете убить и свои цели, пооднойили обе сразу. Точно известно только 
одно - вам передается местонахождение только первой цели, так что работать лучше по 
порядку. 


Кения 


Один изваших секретных агентов обнаружил, чтоего раскрыли, и пытается уйти от погони. В этот 
моментона находится в соседнем городе и несколько вражеских отрядов уничтожения начали за 
ней охотиться. Они не должны ее поймать, т.к. она имела доступ к очень важной официальной 
информации. 

Ваш отряд будет высажен поблизости и вам надо будет ее эскортировать к месту встречи. 

Данныепосиндикату: В последний момент ваши сканеры обнаружилитри десантных корабля, 
направляющихся кгороду. Судя по полученной ранее информации, каждый корабль везетчетырех 
агентов, так что всего их в городе будет двенадцать. 

ТАКТИКА: Убивайте врагов издалека, т.к. иначе случайные выстрелы могут убить эскорти- 
руемую разведчицу. Она сама может постоять за себя, такчто, если нужно, она сама найдет, 
как выбраться из любой сложной ситуации, но ей постоянно нужна огневая поддержка, чтобы 
врагам не удалось сесть ей на хвост. Трое или двое агентов должны быть высажены с 
автоматами идальнобойными винтовками, при этом взрывчатку с собой не берите, также как 
идробовики, ане то, не дай бог, шлепнете свою девицу, то-то будет радости. 


Мавритания 


Известная женщина-ученый работает над военной программой рядом сващей базой. При этом 
она не осознает важности своей работы. Военные хотят, чтобы она как можно скорее завершила 
свою работу, и поэтому она тщательно охраняется. Ваш научно-исследовательский отдел весь 
трепещет в предвкушении встречи с этой прелестной леди - им так хочется поболтать с ней и 
узнать, очемей известно. Ваш отряд должен убедить этого видного исследователя сходить квам 
в гости на чашечку чая. 

Данные по обороне: Пока она работает в здании лаборатории, там очень много охраны, эти 
охранники очень хорошо обучены и прекрасно вооружены, хотя, конечно, нетак, какваши ребята. 

Данные по цели: Вместо того, чтобы держать бедняжку взаперти все дни напролет, ей иногда 
разрешают пойти прогуляться. Это, разумеется, самый уязвимый момент во всей системе, хотя 
по пути за ней все равно следует охрана. 

ТАКТИКА: Еслиесть возможность проявить себя какснайпера, не упускайтеее. Двоеагентов 
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должны провести операцию, один с «убедителем», а другой с дальнобойной винтовкой. Как 
следуетосмотрите территорию иособеннопунктыохранывдольпути-передтем какринуться 
вбой, вашснайпер должен снять охранников смаксимальной дистанции, тогда какдругойагент 
приблизится кцели и«убедит» ее. Постарайтесь не растревожить охранников, т.к. онимогут 
случайным выстрелом убить прекрасную леди. 


Нигерия 


В соседнем городе появилась активистка, которая уже показала себя как знатный лидер и 
прирожденный организатор. Ещелучшееенавыки подпольной конспирации и развития коммуника- 
ций. Если бы вы смогли «убедить» ее, тоона сталабы вашим ценным союзником. Ваш отряд будет 
выброшен где-то поблизости. 

ТАКТИКА: Агент-одиночка, по-видимому, будет иметь больше всего шансов справиться с 
этойработой, поднимая минимум суматохи. Если вражеские синдикаты покажут свое присут- 
ствие, это означает, чтовамнадо прихватить с собойеще парочку надежных парнейвкачестве 
страховки. Они смогут вести заградительный огонь, когда ваш первый агент обнаружит цель 
ибудетее уничтожать. 


Перу 


Военный советниквражеского синдиката забаррикадировался в бункере, находящемся вгороде. 
Он весьма ценится врагом, но вам от него никакой пользы, информаторов у вас, слава богу, 
хватает, так что этого неудачника надо застрелить. Вражеский синдикат, по-видимому, попыта- 
ется обеспечить серьезную защиту своему офицеру внутри города, так что ваш ударный отряд 
будет высажен вне центра города, рядом со входом в транспортную систему. Вы должны 
проникнуть в бункер и уничтожить цель прежде, чем враг успеет ее спасти. 

Данные по городу: Город сам по себе находится на нескольких уровнях, поднятых специаль- 
ными опорами. Т.к. лестниц с нижних уровней на верхние почти нет, то тем, кто упадет с главного 
уровня, будет очень трудно вернуться обратно. 

Данные по цели: Бункер сам по себе не очень-то крутой. Вы можете приехать в него намашине 
по длинному туннелю, но вам, к сожалению, такую машину не предоставили, так что придется 
пройтись по туннелю. По-видимому, вход в туннель находится рядом с доками на южной стороне 
города. 

ТАКТИКА: Советник совсем не дурак, иеслион увидит вас, то, несомненно, попробует вызвать 
себе подмогу либо попытается бежать. Вам надо поставить стражника у заднего входа на 
случай, если он захочет пуститься в бега. 


Аргентина 


Один из ваших тайных агентов попал в засаду, когда он находился на пути к своему месту 
высадки. Его машина была взорвана, аего самого теперь везут в центр враждебного города. Ваш 
отряд должны быть десантирован поблизости от него, и вы проследите затем, чтобыон добрался 
до своего места назначения в целости и сохранности. 

Данные поцели: Вы связались сцелью и предупредили его овашем прибытии, такчтоон получил 
приказ ждать ваш отряд до того, как вы начнете движение кбезопасному району. 

Данные по синдикату: Несколько синдикатов очень обрадуются, если им удастся наложить 
свои волосатые руки на вашего парня, такчто надо ожидать, как минимум, три вражеских отряда, 
посланных его захватить. Вы должны проследить, чтобы и волос не упал сего головы. 

ТАКТИКА: Полный отряд должныбыть высажен для того, чтобы обеспечить максимальную 
безопасность цели, такчто попытайтесь находиться напрямойлинии, междуврагами и целью, 
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нонестойтекнему слишком близко, т.к. случайная пуля, летевшая в вас, можетего поразить. 
Один изваших агентов должен расчищать дорогу перед вами, для того ‚чтобы тихо отвести 
цель в безопасное место. 


Венесуэла 


Один изваших агентов старой модели решил взбунтоваться и предать вас после одной слишком 
интенсивной инъекции адреналина. Это, кстати, девица. Ее подобрали полицейские и теперь 
допрашивают наконспиративной квартире. Т.к. она работала на вас, тоу нее есть жизненно важная 
информация о вашей тактике и военных операциях, атакже разработках оружия. Разумеется, если 
онарасколется, это будет катастрофой, такчто вам надо убить ее, преждечем онаначнетговорить. 

Данные по цели: Конспиративная квартира находится в центральном районе города. Предва- 
рительные разведданные говорят отом, что этот дом сфлангов окружен двумя большими зданиями 
и что единственный путь во двор - это крыша, а затем вниз по уступу. 

Данные пообороне: Т.к. врагу не каждый день удается захватить агента синдиката, вы можете 
ожидать довольно серьезную охрану, ждущую вас на подступах кдому. Несмотря ни начто, им не 
удается выстоять против хорошо вооруженного штурмового отряда. 

Данные по синдикату: Без всякого сомнения, этот агент будет очень интересовать конкуриру- 
ющие синдикаты, так что вы можете ожидать активность нескольких вражеских синдикатов в 
районе цели. Им нельзя позволить наложить свою грязную лапу навашего агента, не подпускайте 
их на дистанцию действия «убедителя», чтобы они не получили доступ к функциям ее верхней 
памяти. 

ТАКТИКА: Маленький отряд из одного-двух агентов должен наполной скорости прорваться 
кконспиративной квартире и очистить крышу. Когда вы это сделаете, другой агент может 
переместиться во двор ивыполнить миссию. Двое других агентов будут отвечать за органи- 
зацию заградительного огня, если таковой понадобится. Самая важная их задача -предотвра- 
тить появление вражеских агентов на крыше. Для этого надо какможно активнее пользоваться 
дальнобойным оружием-этоделоохраняющих крышу. Темже, кто разбирается сохраной ицелью 
миссии, хватит легких автоматов. 


Колумбия 


`Одинизваших исполнителей нуждается в медицинской помощи. К сожалению, доктор находится 
вне пределов вашей досягаемости, к тому же у него нет лекарств. Вам нужен кто-то, кто сможет 
достать для доктора все необходимое, а потом организовать ему надежное сопровождение, чтобы 
спокойно доставить его к больному. 

Данные по цели: Гражданские машины скорой помощи имеют достаточный запас инструментов 
для полевой хирургии, так что одну такую машину вам придется захватить. Если вы сможете ее 
найти и привезти к доктору, то все остальное будет делом техники: - знай себе отгоняй вражеских 
агентов -и все. 

ТАКТИКА: Выстрелите по амбулаторной машине прежде, чемвыпойдете к доктору. Для того, 
чтобы вести машину, нужен только одинагент, авторого вамследует отправить кдоку, чтобы 
охранятьего, пока машина будет в пути. Когда выдоберетесь до доктора смашиной, пустите 
его за руль, пусть ведет, а вы отвечайте за безопасность в пути. 


Бразилия 


В Бразилии вражеский синдикат организовал базу для снабжения своих операций. Они собира- 
ются оставлять там своих солдат на отдых. В качестве приготовления кштурму ваш отряд должны 
проникнуть набазу и уничтожить всю находящуюсятам технику. Нельзя оставлять ни следа после 
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своей атаки. 

Данные по городу: База находится кзападу от городаи, по-видимому, до нее можно добраться 
поединственной дороге. | 

Данные по охране: База в данный момент недоукомплектована личным составом, так что 
сейчас самое время нанести удар, т.к. для защиты ценной техники имеется только один отряд, 
который следит за выполнением последнего этапа строительных работ. 

ТАКТИКА: Очевидно, вампридетсянайти какой-то транспорт, чтобыпопасть на базу. С собой 
вам надо взять тяжелое оружие или штурмовое оружие для ближнего боя, чтобы уничтожить 
машины врага, тогда как агенты с оружием поддержки и дальнобойными винтовками уберут 
охрану издалека. Учтите, что ту машину, накоторойвыприедете набазу, также надо уничто- 
Жить. 


Уругвай 


Рядом с вами остановится вражеский конвой - для того, чтобы заправиться и дать отдохнуть 
личному составу. В одном из бронетранспортеров сидят потенциальные агенты. Также там 
имеется масса документов и полезной информации. Ваш отряд должен Ворваться вангар, где стоят 
машины, иуничтожить нужный вам бронетранспортер, затем украсть бумаги и вернуться на мёсто 
встречи. 

Данные по синдикату: Враг, которому принадлежат бронетранспортеры, не собирается радо- 
ваться вашим планам. Будьте готовы к вооруженному отпору со стороны нескольких отрядов 
противника. 

ТАКТИКА: Один изагентов должен проникнуть в комплекс иуничтожить бронетранспортер, 
Если вам удастся правильно выбрать цель, все будет в порядке. С собой надо брать либо 
огнеметы, либо вспомогательное оружие. Если увасесть взрывчатка, берите иее. 


Парагвай 


Вражеский секретный агент провалился итеперь не отвечаетна запросы ине выполняет ни ваши 
команды, ни вражеские. Судя по информации контрразведки, он имел доступ к самой секретной 
информации, которая крайне пригодится вам. 

Ваш отряд будет отправлен на дело с переносным устройством связи, подключенным к 
«убедителю». Если вам удастся его убедить, то вы сможете выкачать из него все данные. Вам надо 
привести агента в нормальное состояние прежде, чем до него доберется кто- нибудь еще. 

Данные по синдикатам: По крайней мере, три вражеских отряданаходятся на пути сюда, чтобы 
разобраться с целью по-свойски, так что, если они вас «переубедят», то вы провалите миссию. 

ТАКТИКА: Одинагент с«убедителем» сможет прорваться через город, неподнимая большого 
переполоха, апотом «убедить» этого свихнувшегося парня. Как только вы получите связь, вся 
информация будет передана в головной офис вашего синдиката по спутниковому каналу. 


Гренландия 


Мелкий поставщик вооружений вашего синдиката был раскрыт военными, и теперь у вас 
начались проблемы с вооружением. Эту печальную ситуацию надо немедленно исправить, 
промедление смерти подобно. По данным разведки, именно мистер Карсон заложил васвоенным, 
далим полную информацию о поставках оружия и вообще повел себя какпоследнее ничтожество. 
Вы давно за ним наблюдали, атеперь ваши подозрения подтвердились, т.к. он посетил военный 
тренировочный лагерь. 

Хотя было бы значительно проще убить его, он может владеть полезной информацией, такчто 
его можно будет использовать против армии. Придется штурмовать лагерь и «убеждать» мистера 
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Карсона. После того, как вы его «убедите», ступайте на посадочную полосу рядом с лагерем и 
уходите подальше от этого негостеприимного места. 

Данные потранспорту: К лагерю можно подобраться только черезглавные ворота; транспор- 
тный отдел подобрал для васподходящую машину. 

Данные по обороне: Разумеется, там имеется значительное военное присутствие, хотя все 
вояки и вооружены всего лишь легкими автоматами. Кроме того, там есть несколько охранных 
башен по периметру. Неизвестно, какони вооружены, но их надо уничтожить при первой возмож- 
НОСТИ. 

ТАКТИКА: Для того, чтобы уничтожать башни, надо взяться за снайперскую винтовку и 
действовать смаксимального удаления, чтобы не попасть под мощный ответный огонь. Один 
агент можетболтаться позади остальных и поддерживать ихснайперским огнем. Взрывчатку 
ссобойбрать не стоит, т.к.выможете нечаянно уничтожить цель миссии. Когда вы появитесь 
натерриториилагеря, солдатыринутся на васплотной массой. 


Калифорния 


Доктор Колдуэлл сделал весьма серьезные открытия в области химического оружия и теперь 
сталочень ценной персоной для компании, накоторую он сейчасработает. В данный моментдругие 
синдикаты им вплотную заинтересовались, хотят взять его к себе на работу. Этого нельзя 
допустить, так что вам придется убедить доктора сменить офис на более надежный, поблизости 
от штаб-квартиры вашего синдиката. 

Данные по городу: Химический завод, где работает доктор, находится в юго-восточном углу 
города. 

Данные по обороне: Считается, что доктор достаточно хорошо осведомлен о деятельности 
синдиката, его интересах и методах воздействия, так что вполне логично предположить, что он 
нанял себе телохранителей. В таком случае вы можете встретить на этом секретном заводе 
удвоенную бдительность, а также хороший вооруженный отпор. 

ТАКТИКА: Из-за близости и агрессивности вражеских синдикатов вам придется десантиро- 
вать отряд в полном составе, вооружив людей автоматами. Если химический завод хорошо 
защищен, то возьмите с собой дальнобойное оружие, чтобыаккуратно прикончить охранников, 
которые шляются по округе. Благодаря невероятной прочности этого оружия жизни доктора 
ничто не будет угрожать. 


Северо-восточные территории 


Армия разработала новое противотанковое оружие, и ваши исследователи очень хотят с ним 
познакомиться. Оно было спроектировано и создано на Военной Базе Сараген в юго - восточной 
части города. По имеющимся данным, оружие до сих пор хранится на базе. 

Общие данные: Первая ваша задача - добраться до базы, затем вам предстоит сразиться с 
отрядами конкурентов, пришедшими на помощь военным. Ваш синдикат не хочет терять своих 
вложений. Смотрите за тем, чтобы вражеские агенты не спутали вам все карты. 

Данные по обороне: Т.к. база - военная, то она, соответственно, отлично защищена. По- 
видимому, уее защитников есть самая современная военнаятехника. Такчто ждите ожесточенный 
отпор. 

Данные по цели: Считается, что само по себе оружие хранится в закрытом охраняемом 
помещении в южной части базы. 

ТАКТИКА: Вам надо отправить на дело отряд в полном составе. Непосредственно перед 
операциейразделитеегона две группы, которые выпошлете на илтурмлагеря, такчто дажеесли 
одну изнихуничтожат, то увторой будет шанс прорваться. Для уничтожения орудий базыиее 
охраны используйте дальнобойное оружие, а вот с остальными ребятами расправиться вам 
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помогут милые вашему сердцу скорострельные пушки. 


Аляска 


Военные сконструировали небольшую крепость рядом содним из заводов вашего синдиката. По 
вашим данным враг собирается использовать эту крепость в качестве опорного пункта для атак 
на ваш завод. Вам необходимо нанести превентивный удар по врагу. Вы выступаете во главе 
штурмового отряда, вашей команде поручено атаковать в первых рядах и нанести противнику 
максимальный ущерб, прежде чем отступить и дать главным силам завершить атаку. 

Основная ваша цель - командующий базой, которого нельзя упустить. Не дайтеему убежать с 
базы. Повашим данным в крепости есть двабронетранспортера, которые также надо уничтожить. 
Также там есть медицинская спасательная машина, оснащенная очень интересным оборудовани- 
ем. Вам надо его украсть и вернуться в зону высадки для того, чтобы отступить и посмотреть, как 
догорают остатки крепости после удара основных штурмовых отрядов. Для этой миссии вам будет 
выделен транспорт. 

Данные по городу: Имеются два входа в крепость, основные воротахорошо защищены, такчто 
единственный безопасный въезд для машины - это через боковые ворота. Оттуда вы сможете 
попасть на крышу. Там также полно охраны - она облюбовала себе снайперские позиции. | 

ТАКТИКА: Фронтальная атака сиспользованием машиныдаствам шанс пройти сквозь огонь, 
зато заворотами наступит относительное затишье. Когда вы, наконец, очутитесь на терри- 
тории базы, безособого шума изаявокна победу, высможете высадить всех своихагентов. Их 
надо вооружить оружием для ближнего боя ивзрывчаткой, чтобыони взорвали БТР. Отступать 
лучше всего на амбулаторной машине, такчто не уничтожайте ее. 


Юкон 


Миссис Вествуд довольно долго угрожала одному из ваших работников скандалом, если он не 
признает ее претензии. Ему ее поведение перестало нравиться, он счел ее очень занудливой и 
утомительной и попросил ваш отряд в свободное время с ней разобраться - изменить ее точку 
зрения, не прибегая к пыткам и убийствам. Вашим ребятам поручено «переубедить» миссис 
Вествуд, объяснить ей, что кчему, и отвезти, откуда взяли, если от нее что-нибудь останется. 

Данные синдиката: Какминимум ‚ двавражеских синдиката заинтересовались судьбой миссис 
Вествуд и отправили свои отряды, чтобы захватить ее. Таким образом, у вас могут начаться 
серьезные неприятности, если только вы не поторопитесь и не проявите в этой миссии особое 
хладнокровие. Убивайте их без зазрения совести, они ведь тоже планируют использовать не 
совсем джентльменские методы. 

Данные по цели: Цель - в маленьком домике на юго-востоке города. По-видимому, у нее есть 
телохранитель, хотяинформация непроверенная. 

ТАКТИКА: Основная проблема в этой миссии - опередить вражеских агентов, которые 
представляют изсебя довольно значительную угрозу успеху миссии. Вам надо послать на дело 
полную команду с самымлучшим вооружением, а также несколькими индивидуальными медицин- 
скими пакетами. Помните, что вам надо опередить ВСЕХ противников -это нелегко. Пошлите 
одного агента с « убедителем» обрабатывать стерву, аостальным поручите агентов других 
синдикатов. Желательно убивать ихвпочтительном удалении от вашей цели. 


Роки 


Один из друзей вашей корпорации раньше владел фермой, которую потом взяли себе военные; 
по-видимому, они используютее какнаблюдательный форпостдля ведения своих операций в этом 
районе. У вас есть основания считать, что здесь планируется удар по вашим заводам, а 
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координироваться он будет с фермы. Вашего друга сженой против его воли содержат в одной из 
служебных построек. Ваш отряддолжен нарушить вражеские коммуникации и заодно спасти вашего 
друга и его жену. Для этого вам придется их «переубедить». 

Данные по обороне: Это военная операция, так что вы можете ожидать довольно активного 
сопротивления. У них масса резервов, с которыми вам не справиться, поэтому делайте свое дело 
как можно быстрее и отступайте. Их основное оружие - легкие автоматы, но могут пойти в ход и 
более серьезные штуковины. 

Данные по цели: Основной коммуникационный узел находится в задней части БТР, который 
припаркован во дворе. Для того чтобы разрушить коммуникации противника, вам будет достаточно 
уничтожить БТР. 

Данные по цели: Пленников содержат в одной из хозяйственных построек. Насколько вам 
известно, они находятся к югу от основного комплекса. Их, вероятно, охраняют, и они очень 
напуганы. Так что их придется убедить покинуть этот район. 

ТАКТИКА: Вашотряд должны быть разделен надве части привыполнении этой миссии. Одна 
его часть проследует во двор и займется коммуникационным оборудованием. Как только вы 
уничтожите БТР изпротивотанкового оружия, высможете разобраться сохраной при помощи 
автоматов или же штурмовых ружей. 

Кэтому времени ваш второй отряд должен добраться до здания с пленниками; кактольковы 
уничтожите коммуникации, убейтеохранников, «переубедите» пленников испасайтесь. Кстати, 
вам пригодится автомобиль, который предоставляется вам для проведения этой операции, его 
выможете использовать дляотступления. 


Южные Штаты 


Богатая вдова владельца вражеского синдиката купила себе небольшой городок в полное 
распоряжение. Она построила себе дом на маленьком острове западной части города и организо- 
валатам мощную финансовую и полицейскую поддержку. 

В связи сэтим ваши информаторы в городе начали чувствовать себя не слишком уютно и поток 
данных о противнике начал сокращаться. Во всем виновата вдовушка, которой самое время 
присоединиться к своему муженьку. Операцию надо проводить без лишнего шума и как можно 
быстрее. 

Данные посиндикату: Последнее сообщение, которое вы получили, прежде чем связь прерва- 
лась, касалась того, как вражеский штурмовой отряд прибыл для проверки эффективности 
управления городом. По вашим предположениям этототряд был предназначен для личной охраны 
властительницы судеб этого городка. 

Данные по целям: До них оченьтрудно добраться, т.к. до острова пешком не дойти, апериметр 
его 24 часа в сутки патрулирует вооруженная до зубов охрана. 

ТАКТИКА: Единственный вариант убить вдову -это поразить ее выстрелом изснайперской 
винтовки скрыши соседнего здания. Если вы все сделаете правильно, то она умрет до того, как 
охранники поймут, что кчему. По-видимому, агент-одиночка привлечет меньше внимания, чем 
большой отряд, авражеские синдикаты сменьшейвероятностью засекут ваше присутствие. 


Мексика 


Один изваших подпольных агентов был задержан за линией фронта врага итеперь местонахож- 
дение его неизвестно. Он занимался разведкой на территории противника и в этот момент его 
атаковали. Информация, им собранная, хранится вличном сканере, который онносит ссобой. Ваш 
отряд будет сброшен вту точку, из которой он в последний раз вышел на связь, и вам надо будет 
найти его сканер и принести его кзоне высадки. 

Данные по цели: Сканер испускает сигнал, который отражается на вашем стандартном 
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переносном сканере. Ваша разведка сообщает, что он находится в юго-западном районе города. 

Данные по синдикату: Сканер иего данные представляют значительный интерес для ваших 
конкурентов, так что они отправят свои поисковые группы одновременно с вами; не вы один 
рыскаете по этому городу в поисках сканера, ваши поиски будут перемежаться яростными 
перестрелками. Учтите, что врагна этот раз особенно хорошо оснащен. 

ТАКТИКА: Заберитесь в нужный вам район, апотом достаньте сканер как можно быстрее. 
Если возможно, не ссорьтесь с врагом, просто поставьте себе цель сохранить свою жизнь и 
спасти оборудование; если же на вас нападут, то попытайтесь заманить врага в котел и 
атаковать со всех сторон. Разделите свой отряд для того, чтобыврагу пришлось атаковать 
сразу несколько целей иразделить свою огневую мощь. 


Новая Англия 


Соседний город только что восстал против своего местного правительства. В результате этого 
целый город оказался в состоянии анархии. В ходе переворота три политических кандидата 
появились на небосклоне, три человека, которые могут пригодиться, когда надо будет заново 
создавать управление городом. Ваш отряд будет сброшен в центр города, и вы должны будете 
«переубедить» кандидатов перед тем, как возвратиться в зону высадки. 

Полицейские данные: В результате хаотических беспорядков полиция прекратила существо- 
вание. Так что вы можете делать все, что вам взбредет в голову в черте города. 

Данные по синдикату: Разумеется, ситуация складывается таким образом, что к городу 
привлечено очень много внимания. Кажется, несколько вражеских отрядов находятся на пути к 
городу. Есть надежда, что они увлекутся междоусобицей, а вам предоставят свободу действий. 

ТАКТИКА: Вам надо обеспечить себе безопасность, такчто берите максимально большую 
команду. Не забудьте «убедитель». Что бы вы ни собирались делать, избегайте прямого 
контакта с противником до тех пор, пока не справитесь с целями миссии. Ни в коем случае не 
вставайте на линию огня между двумя соперничающими группировками. Когда выполните 
миссию, можете спокойно пройтись по улицам города и добить оставшихся уродов. 


Колорадо 


Важный и очень талантливый министр собирается покинуть страну. Вы знаете, что у него есть 
конфиденциальная информация о вашем синдикате, так что для того, чтобы обеспечить себе 
душевный покой, вам придется его убить. От станции доаэродромаего сопровождает вооруженный 
конвой. Вашим агентам надо перехватить конвой и убить министра прежде, чем он успеет сесть 
в вертолет. 

Данные по безопасности: Весь маршрут отслеживается полицейскими и офицерами в штат- 
ском. Они вооружены и готовы к неожиданностям. Весь конвой состоит из двух бронетранспор- 
теров и полицейского автомобиля, в котором едет цель. 

ТАКТИКА: Один агент в данной ситуации будет иметь не меньше шансов, чем целый отряд. 
Трудность с наведением заставит вас быстро бежать за конвоем, уничтожать полицейский 
автомобиль придется изтяжелого оружия. Есть более тяжелый ирискованный маневр -украсть 
машину, пристроиться кконвою, азатем, когда мишень выйдетизмашиныипойдетквертолету, 
расстрелятьее изавтомата. В такомварианте все надо очень аккуратно рассчитать. Нозато 
все получается гораздо интереснее. 

ВойдитевэкранвводапароляинаберитеНАСКЕК 5ОУ\УАО. - высможетевыбрать любое оружие 
илюбой уровень вигре. 
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В настоящее время Вселенная разделена на несколько миров и областей, которые 
развиваются независимо друг от друга иживут параллельно, каждая своей жизнью. 
И, может быть, никто из жителей этих миров так никогда и не узнал бы о 
существовании параллельных миров во вселенной, если бы... 


Предыстория 


А дело былотак. Жили-были люди вовнутрен- 
нем мире межпространственной вселенной. В их 
мире царило раннее средневековье, где варвары 
были наравне с магами белых мантий. Не все 
люди внутреннего мира могли колдовать, но и 
черная магия здесь была не принята. Разные ме- 
ханизмы были уничтожены, - ине случайно. Ведь 
роботы способны обходиться без людей, имея в 
своем арсенале такое мощное оружие как искус- 
ственный интеллект. Такижили бы люди, незная 
бед и забот, да не тут-то было. 

Параллельно внутреннему миру развивалась 
нашасвами планета Земля, наше будущее. Инадо 
сказать, что земляне достигли небывалых высот 
в технологиях конструирования машин-роботов 
с искусственным интеллектом. А те, в свою оче- 
редь, видя опасность в своих создателях земля- 
нах, уничтожили их и стали единственными хозя- 
‚евами на планете. Теперь они делали все сами, 
даже строили друг друга. Так, в один ужасный 
день, киборги построили портал-дверь между па- 
раллельными мирами. Вход из портала во внут- 
ренний мир оказался в храме ТЕС. 

Киборги отправили во внутренний мир своего 
разведчика. Жители внутреннего мира обнару- 
жили его и доложили правительству, которое 
послало оперативную группу из четырех человек во главе с АВАК 5 `ом, древним магом, очень 
уважаемым и почитаемым в своем мире. АВАК$ готовил на замену себе молодого волшебника 
КОМААМ'а. ИвотАВАК$, КОМААМ идваихтелохранителя -магСНА22 иварварРАККС - пришли 
на место открытия портала вхрам ТЕС. Здесь-то и поджидалаих неудача: они случайно телепор- 
тировались на Землю в место под названием Лас-Вегас. Четверка удивилась произошедшему, но 
предпринимать что-либо оказалось поздно - портал закрылся. Что теперь делать? Как вернуться 
домой? Ведь Земля заселена киборгами и прочими роботами, которые очень враждебны клюдям 
и будут им всячески мешать. 

Итак, ваша основная задача - помочь героической четверке пройти по земным лабиринтам и 
найти дорогу домой. А чтобы осуществить этот благородный замысел, вы можете взять на себя 
роль одного изгероев. 
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ВОМААМ 


Молодой маг, ученикАВАЕК 5$ 'а исын великого повелителя внутреннего мира. КОМААМ - мастер 
многочисленных магических порядков. В его распоряжении - целый арсенал возможностей, 
способных испепелить, в буквальном смысле этого слова, всех врагов. Правда, для этого нужны 
необходимые компоненты. КОМААМ способен видеть сквозь стену, используя магию глаза МОВАК 
(в игре это показано как вид сверху, поэтому вы легко видите противника за стеной). С помощью 
древнего заклятия РАЕСОМ КОМААНМ способен вызвать птицу тьмы, которая поможет вам увидеть 
окружающий мир. И взаключение можно отметить, что этот герой - самыйглавный и вам дано право 
управлять его действиями. Остальными героями управляет компьютер. 


СНАС2 


Маг, посланный великим повелителем охранять КОМААМ'а. Он мастер огненной магии. Если 
СНАЁ7’аразозлить, то он может бросить во врагамощнейший огненный шар, иврагбудет повержен 
(испепелен). СНА22 очень импульсивный и неразговорчивый герой, которым управляет компью- 
тер. 


РАВВС 


Варвар небывалой силы. Именно поэтому РАККС был послан великим повелителем охранять 
КОМААМ'а. ЕРАККС не только очень силен физически, но и прекрасно владеет всеми видами 
немагическогс стрелкового и холодного оружия. В бою он может поразить противника, например, 
гранатой из наплечной ракетницы. А если враг окажется рядом с РАККС`ом, то это значит, что 
минуты его сочтены. За спиной этот варвар носит острый меч, способный разрубить любую сталь. 
РАККС двигается быстро и тихо, в отличие от СНАЁ2"а, и очень полезен в разведке, т.к. весьма 
наблюдателен. Этим героем также управляет компьютер. 


АВАН!У 


Могущественный магистр конклава магов внутреннего мира, наставник КОМААМ'а. АВАК$ 
способен охранять вас от неприятеля и излечивать раны. Но для лечения вы должны вернуться 
в главный штаб уровня, так как АВАК$ - почтенный старик и не может передвигаться. Зато он 
может воскресить из мертвых, произнеся специальное магическое заклинание, и даже может 
сделать своих товарищей неуязвимыми на некоторое время. АВАН$ не принимает участия в 
приключениях (занего нельзя играть), т.к. он презирает роботов и разного родатехнику всей душой 
до такой степени, что не может на них смотреть. Но к АВАЕ$`у при необходимости можно 
обратиться запомощью. 


Первоначальное меню 


МЕМ/ САМЕ - новая игра 

РАЗЗМ/ОРО - пароль. Эта функция позволяетнабирать кодуровня игры. Призадействовании этой 
функции на экране появляется таблица, состоящая из букв латинского алфавита и цифр от0 до9. 

МТКООБУСТЮМ /СКЕОП - предисловие игры. В этой функции вы можете узнать о создателя игры, 
а, главное, - оее героях. 

УХ (или ТНКЕЕ) -ВУТТОМ СОМТКОЁЕСЕК - управление. Эта функция позволяет вам менять 
управление игрой сшестикнопочного натрехкнопочное и обратно. 
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Управление 


1. Набор кода уровня игры в функции РАЗЗУ/ОВРО 


Кнопка А - ВАСК$РАСЕ (возврат курсора) - при нажатии этой кнопки курсор смещается к 
предыдущему набранному вами символу, т.е. влево. 

КнопкаВ -ЕМТЕК (ввод)-при нажатии этой кнопки вводится тот символ, накотором стоит курсор. 

Кнопка С- МЕХТ (следующий) - курсор смещается вправо, кследующему символу. 

Кнопка ЗТАКТ-РОМЕ (выполнено) - при нажатии этой кнопки ваш код активизируется (если он 
правильнонабран). Есликод набран неправильно, то появляется надпись: РАЗЗУМОКО1$ МОТУАНО 
(пароль неправильный) 

Черезфункцию РАЗЗМ/ ОКО можно начать новую игру. Для этого наведите курсорна МЕММ САМЕ 
и нажмите кнопку «В». 

Кнопки «Х», «У», «С» не действуют. 


2. Управление во время игры 


3-хкнопочное управление 

Кнопка А- меч. Меч используется вближнем бою, атакже для отражения практически всех видов 
оружия, примененных против игрока. При нажатии и удерживании кнопки можно осмотреть 
близлежащую местность. 

Кнопка В - стрелять 

Кнопка С - смена оружия. При нажатии и удерживании этой кнопки появляется следующее: 

Е-ЫСНТМС 

$-З9РЕК 

А-АМСЬЕ 

Т- ИМЕВОМВ 

В-ВА$!С 

М-МОМОО МАЛОК 

Н-НОБО 

\М/-МЛОЕ 

О-ОЕАТН 


Оружие 


Основным оружием является «ВАЗ!С». Если вы используете какое-либо другое оружие и 
захотите перейти на основное, надо нажать кнопку «С», и ваше оружие автоматически переклю- 
чится на основное. 

Кнопки А+С - применение неуязвимости 

Кнопки В+С - применение левитации 

Кнопки А+В - восстановление энергии 

Кнопки А+5ТАКТ - задействование карты (СО ТО1МОАК МЕМ\/) ; убрать карту можно повторым 
нажатием этих кнопок. 

Кнопка «ЗТАКТ»- при нажатии этой кнопки появляется меню. 


б-ти кнопочное управление 
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Кнопки «А», «В», «С», «ЭТАКТ» - то же самое, что и при 3-х кнопочном управлении 

«Х»-телепортация 

«\У»-левитация 

«Р»- неуязвимость 

МОПЕ - восстановление энергии (НЕАЁ.) 

СОМТМОИЕ$ (продолжение) - ихколичество определяет, сколько развы можете еще сыграть на 
данном уровне после смерти вашего персонажа. 

СЕ\МЕЕЁ (уровень) - номер уровня, который вы проходите в данный момент. 

|1МУЕМТОКУ (предметы) - вначале каждого уровня здесь пишется надпись: (нетключа-карты). С 
момента получения какого-либо ключа здесь фиксируется, длячего он предназначен. 

СОТОМОАК МЕМ/ (просмотр карты уровня) - спомощью этой функции вы можете посмотреть 
всю карту уровня, При ее задействовании появляется птица, управляя которой спомощью курсора 
вы можете смотреть карту. При этом в левом нижнем углу появится небольшой черный монитор 
с изображением небольшой части карты уровня. На этом мониторе можно видеть только ваше 
местоположение (+) и местоположение врагов (#<#). Во время просмотра карты и управления 
птицей вашего героя на экране не видно, но скакой-нибудь стороны обязательно появится стрелка, 
которая поможет определить, где в данный момент находится ваш персонаж. Птицу никто не может 
ранить и убить. Но пока вы общаетесь с ней, вашего персонажа могут уничтожить находящиеся 
рядом враги, т.к. во время просмотра карты вы не можете ни двигаться, ни стрелять. 

НЕАЁ (излечивание) - при применении этой функции вы можете восстановить свою (вашего 
героя) жизненную энергию, атакже энергию вашего телохранителя. 

СЕМТАТЕ (левитация) - спомощью этой функции ваш персонаж (итолько он!) может перелетать 
на небольшие расстояния. Функция необходима, когда на вашем пути встречаются дыры. К 
сожалению, телохранитель РАККС не может перелетать через дыры, каки СНА22. Но СНАР2 
обладает магией, которая позволяет ему исчезнуть во время применения вами левитации и 
появиться возле вас после вашего приземления. 

ТЕБЕРОКТ (телепортация) - при ее применении вы переноситесь в свой штаб, где вы сможете 
узнать, что необходимо сделать в данной ситуации, и восстановить энергию. Кроме того, в штабе 
возможно оживить погибшего телохранителя. 

|МУЧЕМЕКАВЕЕ (неуязвимость) - само название говорит, для чего она применяется. Ваш 
персонаж неуязвим, пока на экране компьютера мигает его изображение. 


Оружие 


ИСНТМС (молния) - молниеносное оружие, самое быстрое и достаточно мощное: действует на 
небольшое расстояние и требует точности нанесения. 

ЗУРЕК (супер) - супероружие, самое мощное. 

АМСЕЕ (бумеранг) - оружие внешне представляет собой бумеранг, но действует иначе. можно 
поразить противника не стоя с ним на линии огня. Для этого при пуске бумеранга вы можете 
повернуть его в любом направлении. Очередной бумеранг нельзя пускать, пока не исчезнет 
предыдущий. Бумеранг отскакивает от стен. 

ТИМЕ ВОМВ (мины с таймером) - в основном, служат для уничтожения вражеских установок. 
Только этим оружием можно уничтожить сооружения. Действует через пару секунд после 
команды. 

ВАЗ!С (основное) -бесконечное оружие. Самое маломощное оружие. 

МОМОО МОТОК (крупный взрыв) - поражает всех противников, находящихся рядом свами, даже 
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если они не стоят на линии огня. 

НОО (держать)- обездвиживает противника на некоторое время и кроме этого никакого вреда 
не приносит. 

ММОЕ (широкое) - эффективное оружие, которое хорошо применять против находящихся вблизи 
нескольких противников. Сразу несколько МЛОЕ пускать нельзя. 

ОЕАТН (смерть) - очень мощное оружие, уступающее, пожалуй, только «ЗУРЕРК». 

ВООБУСЧАКО АТИТОШЕ (позициятелохранителя)-вначалеуровня поставленапозиция СЧАКО 
(защитник), т.е. телохранитель уничтожает противника вместе свами, иногдаберя огонь на себя. 
Позиция ЗНАВО\МИ (тень) - телохранитель постоянно находится возле вас как тень, но он не 
стреляет. Позиция ОРРЕМЗМЕ (наступление) -телохранитель агрессивно настроен против врага, 
иногда уничтожая противников больше вас, но вто же время он наименее защищен. 


ОружиеРАКЕС’а: ВУЕЕЕТ$ (пули), КОСКЕТ$З (ракеты) 
Оружие СНАЁ?7а: ЕЕАМЕ (пламя), НВЕВАНЬ (огненный шар) 


РАЗЗММОКО (пароль) - кодуровня игры. 
Обозначения в игре 


#<#-СОМТИМОЕ Е-ИСНТММС $-ЗУРЕК 
А-АМСЁЬЕ Т- ПМЕВОМВ В-ВАЗ!С 
М-МОМООМАШОК Н-НОЁО \МУ-МЛОЕ 
О-ОЕАТН #+ННЕАЁ ГЕ-ЕЕМТАТЕ 
ТЕ-ТЕЕЕРОВТ М-1ММОСМЕКАВЕЕ Е-Ракеты для РАККС’а 

#- Пули для РАККС’а С- Огненные шары для СНАЁ2’а 

с- Огненные пули для СНАЙ2”’а 
Пароли уровней 


‚Уровень 2 2РССТСВЕ 
Уровень 3 ВРМУ/СО5ВМ 
Уровень 4 3714ТССЕ 
Уровень 5 ТМТ46РС7 
Уровень 6 \ММОСРСЕ 
Уровень 7 СУРЖРА 


Советыпопрохождению 


1. Если вам встретился сильный враг (в плане имеющейся у него энергии жизни), то вы можете 
играть с ним в «перестрелку», находясь на некотором расстоянии. А можете уничтожить его за 3- 
4 секунды. Делается это так. Имея в своем распоряжении такое оружие как ЗУРЕК, АМСЁЕЕ или 
ОЕАТН, вы должны подойти кврагу вплотную и вблизи начинать стрельбу. При этом внимательно 
следите за количеством энергии своего героя (кто знает, какими окольными путями вам придется 
пробираться к боссу). 

2. Что делать, если ваш телохранитель (ЕАККС или СНА22) падет смертью храбрых? Наверняка 
вы захотите его оживить. Сделать это можно, когда умерший телохранитель находится в поле 
вашего зрения, использовав аптечку (НЕАЕ.. В противном случае вы можете вернуться в штаб 
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(либо на своих двоих, либо телепортироваться), где великий и могущественный маг и учитель 
АВАКБ$ воскресит павшего телохранителя. 

3.В функции ВОБУ СЧАКО АТТИТОВЕ (позиция телохранителя) есть три возможных варианта 
действий вашего гвардейца. 

РАККС. В процессе игры установите позицию телохранителя на ОРРЕМЗ МЕ. ТогдаРАККС будет 
убивать больше врагов. Если он будет иметь достаточно большой арсенал оружия, то каждый 
встреченный им враг немедленно будет убит из ракетницы. Кроме того, ЕРАККС очень быстр и 
подвижен и ни на миг не отстает от вас во время всего путешествия. А если же вдруг отстанет, 
то стоит подождать его несколько секунд. 

СНА2Ё2. Чтобы ион работал в полную силу, вам тоже нужно поставить ВОВУ СЧАКО АТИТИОЕ 
наОРРЕМУМЕ. ТогдаСНА22 вовсю поработает своими огненными шарами, у которых, какизвестно, 
большая поражающая способность. Нотаккак СНА22 передвигается достаточно медленно, то в 
тех случаях, когда стрельба не нужна, уместно использовать функцию ЗНАВОМУ. 

4. Что делать, если телохранитель заблудился в дебрях какого-либо уровня и не отвечает на 
позывные? Это означает, что вдействии была функцияВОБУ СЧАКО АТТИТУОЕ: ОРЕЕМЗМЕ или 
СЧАКО и, чтобы вернуть телохранителя, нужно просто применить функцию ЗНАВОМУ. 


Прохождение 
Уровень 1. 


Достаточно простой уровень, можно сказать, разминочный. Этот уровень представляет собой 
большую дорогу, по которой надо идти все время на восток. Из врагов здесь встречаются ниндзя 
и простые солдаты, стреляющие «медленными» пулями. Но сразу всех врагов одним ударом не 
уничтожишь. При касании вашего боевого заряда противника, он (противник), какправило, смеща- 
ется нанебольшое расстояние, что усложняетего уничтожение. В конце дороги вы встретите босса, 
стреляющего в вас ракетами (на экране слева будет отражена его энергия). Против него нужно 
использовать достаточно сильное оружие, но только не НОЕЬО, оно вданной ситуации не подойдет. 
Самый лучший способ уничтожить еготаков: выберите мощное оружие (ЗУРЕК, ОЕАТН), примените 
|МУМЧЕМЕКАВЕЕ (неуязвимость), подойдите поближе к боссу и уничтожьте его. Вместо босса тут 
же появится блестящий круг. Для восстановления вашей энергии вам достаточно коснуться этого 
круга. На этом прохождения уровня заканчивается. Подобная концовка ожидает вас на каждом 
уровне. 


Уровень 2. 


Начиная с этого уровня, вы уже не одиноки. Вы можете выбрать себе в помощники одного из 
телохранителей: ЕРАКВКС’а или СНАЁГ’а, который будет помогать в уничтожении противников. 
Местность, по которой вам предстоит пройти, представляет собой нечто вроде свалки: разбитые 
машины, кучи мусора ит.д. Ваша цель - закрыть четыре двери, из которых заходят противники. 
Двери можно закрыть спомощью САКО-КЁЕ\ (ключ-карта). На карте это обозначение М. Каждый 
ключ подходиттолько кодной двери: южный ключ (ЗОЧУТН КЕ\) может закрыть только южную дверь, 
азападный (ММЕЗТ), северный (МОКТН) и восточный (ЕАЗТ) ключи подходят соответственно только 
ксвоим дверям. Враговна этом уровне очень много, таккак, есливыне поможете КОМАА№'у успеть 
закрыть все двери, то измежпространства через портал будут просачиваться все новые и новые 
монстры. 

Закрыв все двери и расправившись со всеми врагами на этой территории, вы выполните только 
первую часть задачи второго уровня. Далее васбудет ожидать мини-босс возле штаба, с которым 
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вы легко справитесь, и оставшиеся враги, не осознавшие еще, кто так стремительно и сокруши- 
тельно уничтожает их армию тьмы. Когда вы справитесь и с ними, на экране появиться надпись, 
что теперь вам предстоит сразиться с главным роботомэном в подземном тоннеле. Входом в 
тоннель служит люк. Роботомэн сам безумно боится вас, поэтому он не рискует идти на ближний 
бой намечах, и будет стрелять в васиз ракетницы. Вам необходимо одновременно уворачиваться 
от его ракет и стрелять из оружия помощнее. Вы успешно пройдете этот уровень, только когда 
полностью справитесь с роботомэном. 

Для облегчения прохождения уровня необходимо помнить, что вы находитесь на свалке. В кучах 
металлолома и мусора можно найти немало полезных вещей. 


Уровень 3. 


И снова вам предстоят ужасные испытания в новом уровне-мире. Этот мир давным-давно был 
захвачен роботами-убийцами. Оннемного напоминает пустыню: воды нет, акругом один песок. Но 
для вас это не преграда, т.к. вы можете несколько дней и даже недель продержаться без воды и 
ПИЩИ. 

Кактолько вы появитесь в этом мире, возле штаба на вас нападет один из обитателей пустыни. 
Убейте его, но, смотрите, не свалитесь в дыру (см. карту). Далее нужно идти все-время вниз. Дойдя 
до СОМ-РАКТ 4А, необходимо зайти внего и уничтожить находящуюся там вражескую установку 
спомощью бомбы. Также поступите соследующим СОМ-РАКТ 4В, исо всеми остальными. При этом 
не забывайте уничтожать врагов по пути своего следования. Затем нужно спуститься в овраг и 
оттуда идти наверх. Зайдите в тоннельный проход «2» и, как обычно, уничтожьте вражескую 
установку и всех противников. После этого можно зайти в штаб. Вернувшись обратно, поднимитесь 
из оврага по верхнему проходу. Вам, конечно, понятно, что все оставшиеся вражеские установки 
и враги подлежат полному уничтожению. 

Чтобы попасть в маленький дом в центре пустыни, возле которого находится яма, нужно 
воспользоваться ЕЕМИТАТЕ (левитация). Но не забывайте: если у вастелохранитель ЕАККС, он 
исчезнет, как только вы войдете в дом. С СНАЁГ’ом этого не произойдет. После того, как вы 
уничтожите всех врагов, нужно идти в домик, на котором нарисован ключ (см. карту). Там вы 
найдете ключ, атакже встретите мини-босса. Далее идите кподземной двери суказателем (#р#). 
Коснувшись этого указателя, вы сможете открыть дверь. 

На этом ваши приключения втретьем уровне могли бы закончиться, но тут появляется босс. Он 
необычен тем, что обладает тройной энергией. Убив его первый раз, вы увидите, что он потерял 
руки; во второй - ноги, ну, а после третьего раза босс умирает сам. Против него лучше всего 
использовать тактику быстрого уничтожения, как в первом уровне. 


Уровень 4. 


Итак, вы оказались в подземном городе. Здесь появятся новые роботы, еще сложнее и сильнее 
предыдущих. Но ведь ивы приобрели немалый опыт. 

В первую очередь вам необходимо найти ключ, который накарте не отмечен, таккаконнаходится 
в поземном туннеле. Чтобы попасть в этот тоннель, нужно спуститься в люк на юго-востоке (см. 
карту). Действуйте крайне осторожно: свалитесь в ядовитую жидкость - умрете. В конце тоннеля 
васбудетждать ключ (ЗОЧТН АКМОКУ САКОКЕХ). Поднявшись после этого наверх, вы окажетесь 
возле штаба, откуда вам нужно пойти в южный дом. По пути можно уничтожить вражескую 
установку. Внутри дома вы найдете выход на крышу. Пройдите по крыше в другую часть дома и 
найдите ключ М 1, с помощью которого вы сможете открыть дверь в доме справа. Кстати, вы, 
наверное, заметили, что в доме, где вы взяли ключ М, Вы сможете получить целых 8 НЕАЕ. Теперь 
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идите ксоседнему дому. Посередине дома стоит выключатель. Коснитесь его, напряжение двери 
(#м#) спадет, ивы без проблем войдете. Получивтам ключ М ($ТОКАСЕКООМ САКОКЕХ), идите 
вцентральный, самый большой, дом. Чтобы получить ключ М, (МОКТНУУАККОМ САКОКЕ\Х) нужно 
зайти в дом с запада, выйти на крышу и спуститься с другой стороны. С помощью этого ключа вы 
откроете дверь в северо-восточном доме. Там увидите уже знакомый выключатель, который 
отключит напряжение, подающееся на дверь (#\#). За дверью вас встретят несколько летающих 
тарелок, которые на этом уровне выполняют роль босса. 


Уровеньъ. 


Можно подумать, что это продолжение четвертого уровня. Но это не совсем так. Первое, что вы 
должны сделать, так это не тратить время на уничтожение вражеских установок. К сожалению, 
это невозможно, и враги будут постоянно препятствовать вам. Лучше сразу идите к фотонным 
пушкам с обеих сторон и не забывайте при этом касаться указателей. Пушки можно уничтожить, 
поставив возле них мины. Кактолько коснетесь обоих указателей, силовое поле исчезнет, иперед 
вами появится босс. Уровень будет пройден, когда вы справитесь с ним. 


Уровеньб 


Теперь вы оказались на облаках. Ходить здесь гораздо сложнее, чем по земле. Чуть оступились, 
и«САМЕ О\УЕК», такчто придется быть очень аккуратным. Наличие телепортаторов должно быть 
понятно. Именно сих помощью вы можете телепортироваться в любое другое место. Цифра над 
телепортатором указывает на то, что вы окажетесь в том месте, где находится другой телепор- 
татор с такой же цифрой. Таким образом, все телепортаторы составляют пары с одинаковыми 
цифрами. Рассмотрев внимательно карту, вы увидите только по одному телепортатору 7 и 8. В 
действительности, другие из них ведут к местности, где 7 располагается вместо 3, а 8 - вместо 
4 (см. большую карту). Телепортатор «Ш» приведет вас к штабу. А дорогу к боссу вы найдете с 
помощью карты. 

Остается добавить, что основная цель уровня - перенестись в последний мир с помощью 
телепортатора № 9. 


Уровень 7. 


Первым делом, нужно пойти наверх, где вы найдететабличку суказанием дальнейших действий. 
Действия эти таковы: необходимо сдвинуть 4 блока, чтобы телепортироваться к главному 
противнику и уничтожить его. 

Сам по себе уровень огромен, поэтому он разделен на 4 участка. На каждом участке вы найдете 
как дорогу к очередному блоку, так и путь к следующему участку. Всех противников уничтожать 
необязательно, да, вобщем-то, и невозможно. Здесь буквально на каждом шагу стоят вражеские 
установки, которые нельзя уничтожить, такчто ваша задача не в уничтожении их, ав стремлении 
как можно быстрее пройти этот отрезок пути. 

На данном уровне есть потайные ходы, которые, напервый взгляд, не отличаются от стен. Найти 
их вам помогут специальные пометки на карте. Кроме подобных потайных ходов вы увидите 
несколько лестниц, ведущих вниз, внебольшую комнату. В комнате этой, как правило, врагов нет, 
но там вы найдете разные виды оружия и другие полезные вещи. 

Когда вы задвинете все четыре блока, вы автоматически, вместе с телохранителем, переме- 
ститесь в место обитания вашего противника. Победить его окажется сложнее, чем боссов на 
других уровнях. Но зато вас ждет достойная награда - возвращение на родную планету. 
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Схема №1. 


- Штаб 
- Саг4 Кеу (Ключ) 
Ф - Продолжение 


- Люк в подземный тоннель, 
ПОМИ 


внугри которого вы найдете М М 
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Уровень № 2 


- Невидимый ход 

- Дверь 

- Стена и куча мусора 
- Стена из шин 


- Куча мусора со скрытыми ходами 
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Схема №0. Уровень № 3 
ОХ - Штаб 


( \ () [№2] - Сага Ксу (Ключ) 
АА 


- Продолжение 


- Сот-Рои 
| — 


® 
[-] 

й м [^] - Тоннельный проход 

х [= К 
С К [а] - 'Тоннельный проход 
к й с закрытой дверью 
их К - Вражеская установка 
мА 0 ни 
хх те 


- Спуск в овраг 
- Овраг 


- Подземная дверь, 
ведущая в след. уровень 


- Ссылки втексте 


Схема №3. Уровень №4 


- Штаб 

- Сага Кеу (Ключ) 

- Дверь 

- Дверь под напряжением 
- Потайной проход 


- Закрытый люк 


оо! Шеа 


- Открытый люк 


- Вражеская установка 
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- Лестница на крышу дома 
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Схема №4. 


Штаб 
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- Преград 


кая установка 


- Вражес 
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Уровень №7 
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(ЧУДЕСНЫЙ МАПЬЧИК В МИРЕ МОНСТРОВ) 


® 5еда е Количество игроков 2 ® Приключения с элементами ролевой игры ® 
Рейтинежжккжжькхкх 


Очень неплохая игра в стиле «фэнтези», достаточно длинная и требующая 


временами смекалки и небольших познаний в английском языке. 


Предыстория 


Когда-то этаземля, МОМЪЗТЕК М/ОКЬО, процветала 
в мире и спокойствии, покананеене пришли полчища 
монстров. Молодой человекпо имени ЗНЮМ, которым 
вы управляете, решает освободить землю от незва- 
ных гостей, чтобы на ней снова воцарился мир. 

В игре предусмотрена система записи (сохране- 
ния) вспециальных местах (гостиницах) под названи- 
ем 1ММ (отвечайте на вопросы «уез»). За отдых в 
гостиницах вам придется платить деньги, правда, при 
этом вы полностью восстанавливаете свою жизнен- 
ную энергию и магию. Также деньги понадобятся, 
чтобы покупать в магазинах оружие и другие полез- 
ные вещи. Нужные вам в данный момент оружие, щит, 
доспехи, обувь можно выбрать изимеющегося арсе- 
нала, нажав во время игры «Займ». 


Управление 


Аиодновременно Я\(или \) - использование магии либо какого-то предмета. Нажав во время игры 
«Эа "», выберите в правой части экрана (ЗЕВЕСТ) нужные магию или предмет, нажмите А или С 
и выберите один из двух квадратов вверху справа рядом с изображением крестовины джойстика. 

В - удар мечом или копьем 

С - прыжок 

3 - поговорить с кем-либо, прочесть что-либо, войти в дверь 

«< - выйти из двери 

Вы можете использовать 6 магий (они появляются постепенно, в процессе игры): 

ЕЕМ ЭТОКМ - огненные шары 

ТНУМОЕК - молния 

ЭНИЕКО - защитное поле 

ОЧАКЕ- землетрясение 

РО\УЕК - увеличение мощности оружия 

КЕТОИКМ - магия возвращения (вы оказываетесь в месте последней записи 

Вовремя игры вам понадобятся разные виды оружия, атакже обувь. Часть необходимых вещей 
можно купить в магазинах, а часть вы найдете или получите по ходу игры (см. описание). 
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Прохождение 


Играначинается в небольшом домике. Чтобы выйти из него, подойдите кбелому изображению 
двери и нажмите «. Далее идите вправо до большого пня и войдите в дверь. Поговорив с 
хозяином, вы получите у него эликсир, восстанавливающий часть вашей жизненный энергии 
(действует автоматически}, и несколько единиц магии "ВЕ ЗТОЕМ, а также узнаете, что 
принцесса была похищена из своего замка. Пройдя чуть правее, вы увидите еще один пень с 
дверью. Гам можно купить кожаные ботинки ЕЕАТНЕК ВООТ5. 

МимозамкаРУКАРКИ САЗТЕЕ, в который васне пускает стражау входа, идите вправо доводы 
и далее тоже все время вправо, пользуясь площадками или переправляясь прямо по воде. Дойдя 
до медуз, выпрыгивающих из воды, переберитесь по ним на землю, используя медуз, как 
трамплины. Пройдя чуть правее, вы окажетесь в деревне АЕЗЕОО. В магазине можно купить 
деревянный щит \МООО НЕГО, копье МАЕ ЗРЕАК и доспехи СНАМ МАН... В другом магазине 
продается лекарство МЕБ!ЕМЕ для восстановления жизненной энергии (в отличие от эликсира, 
его нужно использовать самим). 

В небольшом домике между двумя магазинами поговорите схозяйкой по имени ЗОМПА, которая 
посоветует вам обратиться к королеве ЕЕЕАМОКА. Для этого встаньте между двумя статуями 
слева отдома ЗОМПА и нажмите стрелку вверх. Справа вы увидите королеву ЕЕЕАМОКА. Она 
попросит вас пройти в пещеру за деревней, откуда появились монстры. В помощь вам ЕЕЕАМОКА 
даст фею РЕАЗСЬА, которая умеет находить спрятанные сердечки для восстановления 
жизненной энергии. Снова нажав стрелку вверх между двумя статуями, вы опять окажетесь в 
деревне. Ещераззайдяк $ ОМИА, вы узнаете, что для того, чтобы открыть двери, ведущие впещеру, 
необходим особый музыкальный инструмент - ОСАЕМА, но ЗОМА потеряла ее где-то возле 
пещеры. 

Пройдя направо кпещере, вы вскоре найдете окарину. Чтобы узнать, какпользоватьсяею, вам 
нужно снова вернуться в деревню к ЗОМГА. Она научит вас мелодиям, с помощью которых 
откроются двери. Для первой двери ВАВАВСЬВ, для второй - АВСВСА В, и для третьей - 
АССАВАВ. Эти мелодии вам нужно «проиграть», соответственно, перед каждой дверью 
(предварительно задействовав окарину), стоя над изображением нот возле двери. В сундуке 
после второй двери вы найдете дополнительное сердце жизненной энергии. 

Отперев все три заколдованные двери, заходите в дверь с изображением черепа, где вам 
предстоит встретиться с первым боссом - гигантским мухомором МУСОМШО. После победы над 
боссом возвращайтесь в деревню, в которой уже нет монстров. 

Снова поднимитесь наверх к королеве ЕЕЕАМОКА и после разговора с ней идите влево до 
большого дерева, в котором появилось отверстие. Спустившись вниз, вы окажетесь в подземе- 
лье. Идите все время влево, пока не дойдете до рыцаря, с которым вам предстоит сразиться. 
Победив рыцаря, вы освободите принцессу, похищенную из замка монстрами. 

Выйдя из подземелья, поднимайтесь по лестнице на самый верх башни. Чтобы попасть в 
тронный зал, идите направо. Поговорив спринцессой ис придворной дамой возле башни, войдите 
в Ту же дверь башни, из которой вы вышли, спуститесь вниз и войдите в дверь внизу, чуть выше 
той, что ведет в подземелье (раньше она была заперта). Выйдя из башни, и пройдя влево, вы 
окажетесь в городе. В магазинах можно купить меч КМСНТ 5М/ОКЮКО, доспехи НАКО АКМОК, 
ботинки ЕАБВОЕК ВООТ5, снадобье для восстановления жизненной анергии РОТЮМ. 

Подготовившись кдальнейшему путешествию, спускайтесь в самый низ города и идите налево, 
в лес. Продолжайте двигаться влево, переправляясь через ядовитую воду с помощью лиан и 
площадок, мимо каменных развалин, пока не выйдите кдеревне гномов Е№УРАО. Здесь прода- 
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ются доспехи ЗТЕЕЁ ЗНЕЁО, ботинки МАМЕ ВООТ$ (эти ботинки вам пока не нужны, они 
пригодятся позже, вподводном мире). Зайдя в последний дом и поговорив схозяином, вы узнаете, 
что один из детей этой деревни был похищен монстрами. 

Выходите из деревни с левой стороны и идите влево до поляны, где монстры готовятся 
принести вжертву похищенного гномика. Расправившись снегодяями, возвращайтесь в деревню 
и снова поговорите схозяином крайнего домика. Он расскажет, что вскоре вы должны встретить- 
ся с РОЗЕШОМ`ом в его подводном царстве, но для этого вам необходимо добыть трезубец 
РОЗЕРОМ'$ЗТКЮБЕМТ. 

Теперь выходите из деревни направо. У выхода поговорите с двумя братьями-гномами, иодин 
из них (которого вы спасли) пойдет с вами. Гном обладает способностью находить потайные 
комнаты и спрятанные монеты. 

Выйдя из деревни, подойдите ккаменным развалинам, и гном откроет вам вход. Зайдя туда, 
вы в полной темноте должны пройти налево до кнопки, прыгнуть нанее, пройтиеще левее через 
открывшийся проход и победить синюю птицу, - тогда вы получите лампу, и свет зажжется. Далее 
спускайтесь по лестнице вниз и идите направо. После огромного катящегося камня снова 
поверните направо, пройдите по узкому коридору и поднимитесь по лестнице, затем ещепоодной 
и идите влево. Выйдя из помещения, прыгните на кнопку и вернитесь обратно. 

Вместо каменной стены появится участок, состоящий из белых блоков, которые можно разбить 
мечом. Разбив блоки, пройдите чуть правее, и гном обнаружит пролом в стене. Зайдя туда, в 
сундуке вы найдете дополнительное сердце жизненной энергии. Вернитесь назад, ктому месту, 
где вы спаслись от огромного камня, и прыгайте налестницу, находящуюся над провалом, аснее 
- влево. Поднимитесь по лестнице, с обеих сторон которой синие головы «плюются» стрелами, 
и войдите в дверь наверху. Выйдя из другой двери, идите направо. По синим площадкам 
поднимитесь наверх. Часть каменной стены исчезнет, и появится стена избелых блоков. Разбив 
их, переберитесь направо, и вы выйдете в следующий зал, где есть дверь в правом верхнем углу 
(это выход). Если вы хотите преждевременно покинуть развалины, вам нужно упасть в провал 
над дверью. 

Отсюда сначала пройдите влево, и гном снова обнаружит проем в стене, где вы найдете в 
сундукещитНАКО ЗНЕТО. Затем вернитесь назад и идите вправо, мимо синих голов со стрелами 
до кнопки. Прыгнув на кнопку, пройдите через открывшийся проход в другой зал, в котором 
находятся четыре кнопки под четырьмя голубыми настенными светильниками. Плиты между 
кнопками разрушаются при ходьбе, и если вы не хотите снова и снова заходить в эту комнату, 
будьте осторожнее. Вам нужно прыгнуть на кнопки в следующей последовательности: 2, 3, 1, 4 
(огонь в светильниках должен не гаснуть, а, наоборот, разгораться). Если вы все сделаете 
правильно, у правой стены появится проход вниз, где вам предстоит сразиться с двумя 
каменнымиголовами СКАСС 8& СЁЬАСС, изо рта которых появляются большие камни (камни нужно 
перепрыгивать, а головы бить мечом). Победив этих двух монстров, в сундуке вы найдете 
Т-ЕФЕМТ. 

Возвращайтесь в деревню гномов, войдите в дверь, которая появилась в большом пне, затем 
ещеводну в дереве, ивы окажетесь снова в городе рядом сзамком принцессы. Пройдите вправо 
до башни, войдите в дверь, потомеще в дверь внизу и по уже знакомому вам подземелью идите 
вправо до первой воды. Используйте ТКАЮЕМТ и МАМЕ ВООТФ, и вы окажетесь под водой. 
Пройдя вправо по коридору подшарами сшипами, вы попадете в подводный мир. Здесь вы можете 
плавать (часто нажимать С), ходить по дну или деревянным мостикам, подниматься на повер- 
хность и двигаться по земле, влюбой момент опускаясь под воду (для этого всегда должен быть 
задействован ТКОЕМТ). 

Поднимитесь на поверхность и пройдите влево до конца. В сундуке вы найдете меч для пигмея 
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РУСМУ $М/ОВО, который пригодится вам позже. Теперь вам нужно любыми путями (по земле или 
под водой) продвигаться вправо. На небольшом островке над водой найдите дом скруглой крышей 
и зайдите туда. Хозяйка заберет у вас ОСКАМА и скажет, где можно найти необходимый вам 
амулет (АМУЬЕТ). От дома идите вправо, пока не увидите четыре пальмы, растущие рядом 
парами. Между ними есть потайная дверь (-»), которая выведет вас ксундуку самулетом. Когда 
у вас будет амулет, откроется вход в подводную пещеру (это под водой справа). 

Если исследовать буквально каждый сантиметр подводных миров, непрестанно нажимая 9, 
можно обнаружить пару потайных дверей, ведущих кнедоступным с первого взгляда сундукам, 
но это очень трудоемкое занятие, и доступ к этим сундукам никак не влияет на ход игры. 

Оказавшись в подводной пещере, двигайтесь вправо и уничтожьте две красные кнопки возле 
вентиляторов. Затем вернитесь немного назад, спуститесь вниз, кдвум вентиляторам, и идите 
влево, куда показывает красная стрелка. Здесь вам также нужно уничтожить две красные кнопки 
иотключить таким образом некоторые вентиляторы, ав левом верхнем углу в сундуке вы можете 
найти магию возвращения КЕТУКМ. Спуститесь в самый низ и по несложному лабиринту 
выходите на поверхность. Слева в сундуке лежит эликсир. Пройдите направо до конца и снова 
опуститесь в воду. Вскоре вы увидите огромную рыбу, которую нужно победить, и тогда 
откроется проход кРОЗЕЮООМ`у, который посоветует вам найти некий предмет, позволяющий 
путешествовать по пустыне, и затем идти к $РНМХ'у. 

После разговорасРОЗЕООМ`ом вернитесь немного назад и в сундуке, ккоторому вы ранее не 
могли попасть, возьмите ботинки (ОА$1$ ВООТ$), в которых можно передвигаться по пескам 
пустыни. 

Теперь возвращайтесь в городу замка. Там вы сможете посетить оружейный магазин, ранее 
закрытый, в котором можно купить более мощный мечЕХСАНВОК и стальной щит ЗТЕЕЁЕ ЗНЕШО. 
Сейчас вам надо идти мимо башни направо, в пустыню МАЧСНАМ-ОЕЗЕКТ, предварительно 
«надев» нужные ботинки. Дойдя до движущегося скользкого спуска и упав в глубокую яму, 
возьмите в сундуке магию ОЧАКЕ. Чтобы выбраться изямы, необходимо уничтожить маленьких 
летающих монстров, ина их месте появятся небольшие движущиеся площадки, по которым вы 
сможет попасть наверх. Прыгайте вправо и идите до колодца. Спустившись внизу под воду (с 
помощью трезубца), вы найдете в сундуке солнечный ключ ЗЫМ-КЕУ. В другом сундуке, наверху, 
лежит магия ЗНЕЦО. 

Поднявшись из колодца, продолжайте идти направо. Зайдите в пирамидучерез среднюю дверь 
и поднимитесь по канату на самый верх. Слева в сундуке возьмите лунный ключ МООМ-КЕУ, а 
затем пройдите направо и открывайте себе проходы, прыгая на все кнопки, встречающиеся по 
дороге. Пригибайтесь, когда стена сшипами падает вниз. 

Идите вправо до конца, до двери с изображением черепа. Войдя в эту дверь, вы попадете к 
ЗРНМХу. Чтобы двигаться дальше, вам необходимо ответить на 5 вопросов ЗРНМХ'а. Всех 
вопросов намного больше, задаются они без всякой системы, ивремени наобдумывание дается 
очень мало. Все вопросы связаны суже пройденными этапами игры, и здесь вам необходимы хотя 
бы поверхностные знания английского языка, либо вы должны пройти этот участок игры методом 
«тыка», отвечая на вопросы наугад. Изтрех возможных ответов вы выбираете один и нажимаете 
нужную кнопку (А, В илиС). Выдержав это испытание, вы получите звездный ключ ЗТАК-КЕ\ для 
третьей двери в пирамиде. Зайдите втретью дверь, возьмите щит для пигмея РУСМУ ЗЩЕТО. 

Теперь идите впервую дверь и поднимитесь по канату на самый верх. Встав на серую площадку 
между двумя статуями, нажмите стрелку вверх, и вы окажетесь в новом мире. Если пройти 
налево до обрыва и прыгнуть вниз и одновременно в стену, можно найти дватайника с сундуками 
смагиями РОМЕК и ЗНЕТО. После этого вам снова придется вернуться через пирамиду на то 
же место итеперь уже идти вправо, до деревни драконов ВЕСОМЛПА. Зайдите в дверь внизу справа 
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коКАСОМу, который даст вам специальный браслетВКАСЕТЕТ, спомощью которого вы должны 
попасть в ледяной мир и отыскать там старую секиру ОЁО АХЕ. 

Пока в этой деревне вы не можете зайти ни в один магазин: все они закрыты. Выходите в дверь 
вверху слева, затем еще в одну рядом, и вы окажетесь в городе рядом с замком принцессы, в 
котором постепенно появляются новые двери, ведущие в другие миры, где вы уже побывали. В 
магазине можно купить святую воду НОЕУ\М/АТЕК для восстановления жизненной энергии. 

Теперь вам снова нужно зайти в башню и пройти в подземелье до площадок, ведущих‘вниз. 
Разбив белые плиты и поднявшись наверх, вы попадете в ледяной мир. К сундуку слева вверху 
увыхода из подземелья можно попасть позже, имея керамические ботинки, спомощью которых 
вы сможете допрыгнуть до сундука. 

Идите вправо до деревни СНИВАМ. Здесь можно приобрести новые ботинки СЕКАМ!С ВООТ$, 
боевое копье ВАТТЕЕ ЗРЕАК, щитКМСНТЗНИЕШО, доспехи КМСНТ АКМОК. В доменаверху вам 
дадут в помощь кого-то наподобие птицы по имени ЗНАВО. 

Чтобы попасть кледяному замку! СЕ САЗТЕЕ, идите направо. Оказавшись в башне, двигайтесь 
по ледяным площадкам, дергая (С и 3) за канаты, встречающиеся на пути (это открывает 
некоторые проходы ), и, в конце кснцов, вы окажетесьу стен1СЕ САЗТЁЕЕ. Вам нужно зайти во все 
двери, которые есть там, и тогда появятся дополнительные площадки, ведущие наверх. В 
сундуках в помещениях (в каждом васподжидает какой-нибудь монстр) вы найдете ботинки для 
пигмеяРУСМУ ВООТУ5, голубой камень ВЕЧЕ-СЕМ, золотой камень СОЕО-СЕМ и дополнительное 
сердце. 

Прыгать содной длинной площадки на другую необходимо с разбега. После того, каквы найдете 
ВЕЧЕ-СЕМ и СОЁО СЕМ, в центре стены появятся три площадки. Поднявшись наверх, по 
маленьким площадкам переберитесь влево и используйте СОЁО СЕМ, аперебравшись направо 
- ВЕЧЕ-СЕМ. В центре появится серая дверь. Зайдя в нее, вы встретитесь с боссом - ледяной 
птицей. 

Ее нужно догонять и бить втот момент, когдата наклоняет голову. Победив босса, вы получите 
ОО АХЕ. С ней вам нужно вернуться в деревню драконов. Войдя в появившуюся новую дверь, 
вы окажетесь в хорошо знакомом городе рядом с замком. Снова идите в деревню драконов 
ВЕСОМГА. Пройдите вправо и зайдите в дом. Поговоривтам счеловеком, вы узнаете, что для того, 
чтобы попасть внутрь вулкана, вам необходимо снаряжение для пигмея: РУСМУ 5М/ОКО, РУСМУ 
АКМОК, РУСМУ ЗНЕЕО иРУСМУ ВООТ$. В данный момент вам не хватает одного предмета - 
РУСМУ АКМОК. Для того, чтобы найти его, вам нужно вернуться кзамку принцессы и опуститься 
под воду там, где вы проходили в самом начале игры. Под мостом, куда можно попасть только 
из этого подводного мира, и находится сундуксРУСМУ АКМОК. 

Теперь, когда у вас уже есть полный комплект снаряжения, вернитесь в деревню драконов, в 
доме справа от деревни войдите в дверь рядом с человеком, и вы превратитесь в крошечного 
человека (пигмея). В деревне поговорите с ОВКАСОМ`ом: он даст вам в помощь своего внука - 
маленького дракончика. Пройдите из деревни направо до конца и войдите в маленькую дверь в 
скале. Внутри пройдите влево до конца, прыгните на кнопку, вернитесь и пройдите до конца 
вправо, где есть еще одна кнопка. В сундуке по пути вы найдете магию РОМЕК. Когда вы вернетесь 
назад, появится проход вниз. Идите вправо до кнопки, затем влевои, прыгнув накнопку, прыгайте 
прямо в огонь - вы окажетесь в помещении, где в сундуке найдете дополнительное сердце. 
Заходите в дверь, имеющуюся здесь, и поднимайтесь вверх. 

Пройдите влево до кнопки, а потом направо до двери. Зайдя в дверь, внизу прыгните на 
маленькую площадку, и вверху над этой площадкой появятся белые блоки, разбив которые и 
пройдя налево мимо сундука и прыгнув вниз, вы попадете еще кодной двери, а изнее - кбоссу, 
огромному ВКАСОМ'у. Бить его нужно только по голове. Победив ОВКАСОМа, вы получите 
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огненную урну ЕИВЕ-ЧЕМ. С ней и со старой секирой вам нужно идти к оружейнику в деревне 
драконов. 

Потом зайдитекВКАСОМ'у внизу и после этого снова коружейнику. Тот даст изготовленный 
им специально для вас легендарный меч ЕСЕМО ЗМ/ОЮКО. С ним вам необходимо отправиться к 
замку принцессы. Оказавшись натерритории замка, пройдите влево до конца и вбеседке сголубой 
крышей нажмите стрелку вверх, предварительно вооружившись легендарным мечом. Вы окаже- 
тесь в заоблачном мире. Пройдите вправо и войдите в замок. Упадите в первый же провал, идите 
направо и поднимитесь по канату наверх. Пройдите немного вправо и снова поднимитесь по 
канату. Затем идите влево до еще одного каната, поднимитесь по нему и пройдите вправочерез 
провал до каната, по которому вы поднимитесь к тележке. 

Снее вам нужно будет прыгнуть на маленькую площадку внизу слева, асплощадки - на канат. 
В сундуке по пути следования тележки можно найти легендарные ботинки ЕЕСЕМО ВООТ$. По 
канату поднимитесь в замок и идите направо. Чтобы перебраться через шипы, воспользуйтесь 
маленьким подвижным канатом на стене. Внизу, рядом с дверью, в сундуке лежат легендарные 
доспехи ЕЕСЕМО АКМОК). Зайдите в дверь, затем еще раз в нее же (если не хотите покидать 
замок), поднимитесь по канату и пройдите вправо. Чтобы спокойно подняться к дверям на 
маленьких канатах, используйте во время подъема магию ОЧАКЕ, тогда розовые монстры будут 
уничтожены и не смогут помешать вам пройти к дверям. 

Вначале воспользуйтесь ближним канатом, чтобы в сундуке взять легендарный щит ЕЕСЕМО 
ЭНИЕЬО, азатем дальним. Входите в двери, покане окажетесьу каната, ведущего наверх. Наверху 
разделайтесь с несколькими чудовищами (их лучше бить снизу, пригнувшись) и снова подними- 
тесь по канату. Вверху вас ждет еще один монстр, которого вам обязательно нужно победить, 
иначе не появится дверь. Зайдя в эту дверь, вы окажетесь на очень сложном участке игры, 
требующем ловкости, быстроты реакции и терпения. Вам необходимо прыгать по перемещаю- 
щимся площадкам наверх, затем вниз и потом суметь прыгнуть вправо так, чтобы попасть на 
площадку с маленьким зеленым монстриком. 

Это очень трудно, и не исключено, что вам придется многократно падать вниз и вновь 
сражаться с чудовищем. Когда вы сможете правильно прыгнуть вправо, вам снова придется 
пройти по таким же площадкам до подвижного маленького каната в левом верхнем углу (это тоже 
очень сложно!). Наканате вы доберетесь до двери сизображением черепа, за которой вас ждет 
очередной босс - король демонов ВЕМОМ КМС. Бить его нужно по головам, которые вырастают 
на месте уничтоженных (всего их три). Победив босса, вы освободите принца подземного 
царства. 

Войдя в появившуюся дверь, вы снова окажетесь возле беседки в замке принцессы. Направьте 
свой легендарный меч вверх (Э) и теперь идите в заоблачном мире налево. Поднявшись на 
лифте, вы попадаете в комнату с непонятным механизмом, в который вам нужно прыгнуть. 
Механизм перенесет вас на уровень со множеством лестниц, ведущих вверх и вниз, по которым 
вы попадете к уже знакомым боссам игры. Пользоваться лестницами можно в любой последо- 
вательности. 

Победив всех боссов (это очень легко, имея такое мощное оружие!) ‚ по центральной лестнице 
поднимитесь кглавному боссу - механическому мозгу. Вначале он почти уничтожит вас, и вы не 
сможете помешать этому, но вскоре появится принц подземного мира, который восстановит всю 
вашу жизненную энергию и при этом погибнет сам, но зато босс станет уязвим для вашей атаки. 
Победить мозгдовольно сложно, особенно когда появляются циркулярные пилы. Здесь необходмо 
иметь святую воду и эликсир, а также проявить максимум ловкости, перепрыгивая эти пилы. 
Победив, в конце концов, главного монстра, вы освободите свою землю, на которой вновь 
воцарится мир и спокойствие! 


—— +. 
\\омдЕв Боу им Момзтек Мок 729 


КОДЫ 


АВРАМ5 ВАТТЕТАМЧК 


Несгопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Рейтинг жжжжх 

Неуязвимость: 

Вовремя демонстрации нажмите В,В,С,В,С, С,С,В,С,В,В,С. 

Умныйтанк: 

Когда вы поворачиваете башню, прицел (направление, в котором 
башня смотритнаврага) сдвинется, но направление движения само- 
го танка останется тем же. В битве это очень полезно, поскольку вы 
не подставляете корму и борта. 


АРРАМ5 РАМУ 


Осеап/Асс{айт ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжкх 
Пароли: 
?АНАТ, ?&917,М&51Н\МОНКА, МКК\У У&$лН, &1\УК4, Е СВУР, 1 ?$К4,В9ЭЗКВ7, ВСУЛЕ, В?79В, ЦЭ, 


ВЕН15. 
АЕЮВО ТНЕ АСВО-ВАТ 1 


Зип$ой ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжкжжхк 
Экран установокигры: 
На экране 5ТАКТ/ЮЮРТЮМ нажмите С, А, 3Э, <=, С, А, Э, <=. Идите на первый уровень и, когда 
появится Аэро, сделайте в игре паузу. Нажмите *, С, %, В, %, А, 3, В. После набора кода нажмите 
и удерживайте А и С до тех пор, пока не появится экран установок. 


АЕЮВО ТНЕ АСЗО-ВАТ 2 


ФИП$ОЙ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжкх 

Выборуровня: 

В меню игры войдите в ОрНоп$ и прослушайте 8, 4, 19, 71 звуки. После такой комбинации экран 
вздрогнет. Начните игру и остановите спомощью кнопки Раизе. Если нажать 4, А+С товы увидите 
таблицу, где можно выбрать уровень игры. 

Пароли этапов: 

2 - Сего, Аего, Аего, Ваазпа: 

3 - Ваазпа, Ваазпа, Гего, А® ег Аего: 

5-Ог. 01$, ЕКюг, Ваазра, Аего;: 

6 - ЕКог, А№егАего, Ог. 01$, Сего. 


АГТЕЮ ВОБМЕЮ 2 


Зеда ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтингжжж 

Выборуровня: 

Когда на экране появится заставка со словами «ЗТАКТ/ ОРТЮМ$» одновременно нажмите и 
удерживайте на пульте кнопки А,В,С и дважды нажмите ЗТАКТ. Выбирайтелюбой уровень (вплоть 
до двадцатого) клавишами «и Э. 

Дополнительные ракеты : 

Удерживайте ниже перечисленные клавиши во время дозаправки иувеличите общее количество 
ракет до ста: 
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КОКО ЕЕ анезаанаананани 


Раунд3: Е и В Раунд 13: = и В 
Раунд5: Зи в Раунд 16: Зи в 
Раунд9: В Раунд 19: В 
Раунд11: Зи В Раунд 21: ив 


А ОГУЕЮ 


АзтиК ®е Количество игроков 1 ®е Воздушные бои ® Рейтинежжхк 

Неуязвимость: 

Выведите на экран карту и установите курсор вто место, 
где нет врагов. Держи ЗТАКТ и нажмите А, В.С, В, А, А, В, 
С, В, А, В. Держи ЗТАКТ ‚ пока не начнется игра. 

Если нажать кнопку ЗТАКТ совместно с нажатием еще 
одной кнопки , то вы сможете выбрать этап: 

удерживая А- бой с самолетом аса-противника; 

удерживая В - поразить базу; 

удерживая С - сражение с последним боссом. 


АЗТЕ ГОРО 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжкхк 
Выберите режим СОМЕИСУКАТЮМ и поставьте курсор на «ЗЕ МО». Затем нажмите кнопки в 
следующей последовательности: А, В, С, С, В, А, В, А, С, А, С, В, А. Экран начнет мерцать. Тогда 
выберите команду «ИМГПАЕ ЗТАКТ» ‚ и вам не придется участвовать ни в каких сражениях. 


АБАРОИМ 


Мгдт ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжхккккхк 
Переход с этапа на этап: 
Наберите в паузе А, В, В, А, А, В, В, А. 
Вечная жизнь, бесконечные яблоки ит. д. : 
В ОрНоп$ набрать А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В 


АЧЕМ 3 


Ассате/РгобБе/Агепа ЕщепатепЕ ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинажжжкж 

Это опасное приключение побесконечным коридорам космической станции сцелью уничтожения 
жестоких инопланетян. В игре 18 уровней. 

Переход на другой уровень: 

Используя пульт № 1, войдите в экран ОРТЮМ$, затем на пульте 2 нажмитете С, ^, Э, 4, 
=, А, ^, 3Э,%. 

После звукового сигнала можно начать игру. На пульте 1 поставьте игру на паузу и нажмите С, 
А, В. Экран станет зеленым. Снимите игру с паузы и вы перейдете на другой уровень. 


АНЕМ 5ОБРИЕР 


Зеда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Реитингежжжжх 
Пароли уровней: 
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ИХ {7 > < р р > е ” ^ е е ое С ь |. Е <; -фь(- < 


С : 


2 - 3698 8-4569 14 - 2623 20- 2878 
3-0257 9-8091 15-6325 21- 3894 
4 -3745 10-8316 16-7749 22 - 4913 
5 - 7581 11 - 6402 17 - 3278 23- 2852 
6-8790 12 - 9874 18 - 1039 24- 7406 
7-5196 13 - 1930 19-1962 25- 5289 


АЦЕМЧ ТОМ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингжжжк 
5Неограниченное количество жизней: 
Выберите вкачестве героя Скутера. Когдавашажизненная энергия подойдет кнулю ‚, самоунич- 
тожьтесь. Так вы сможете продолжать игру до бесконечности. 


АНА РЗАСООМ 


Сате Ап$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 

Выборуровня: 

Послетого как исчезнет логотип «ЗЕСА», нажмите А ‚ затем нажмите В и держите кнопку ‚ пока 
Гайнакс не исчезнет с экрана. Теперь нажмите С и нажмите ЭТАКТ, когда на экране появятся 
звезды. Вы услышите звон. Теперь во время игры, нажимая С ‚, вы сможете пропускать нежела- 
тельные уровни. 

Восстановление здоровья : 

Нажмите А на втором пульте ‚ затем нажмите иудерживате  напервом и нажмите В навтором. 

Увеличениегромовой магии: 

Нажмите А навтором пульте, затем нажмите и удерживайте <= на первом и нажмите В навтором. 

Увеличение силы магии и количества очков за попадание: 

Нажмите А на втором пульте ‚, затем нажмите и удерживайте Э на первом и нажмите В на 
втором. 

Усилениегромовой магии: 

Нажмите А навтором пульте ‚ затем нажмите и удерживайте В напервом инажмите В навтором. 

Покадровый просмотр: 

Нажимайте А на втором пульте, чтобы сменять кадры. 

Отключение режима замедления: 

Нажмите В на втором пульте. 


АСТЕВЕР ВЕАЗТ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жжх 

Выбор персонажа: 

Во время заставки держите джойстикв положении # инажмитеА, В, Си ЗТАКТ, чтобы выбрать 
персонаж ( Волк, Медведь, Тигр ит. д. ). 

Бесконечные жизни: 

Нажмите ТАКТ и А во время появления заставки на экране ‚ чтобы начать новую игру с того 
места ‚ где вы закончили предыдущую. 

Дополнительные опции: 

Нажмите ТАКТ и В для вызова на экран меню опций. 
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Выбор драки: 

Чтобы выбрать уровень сложности ‚ удерживайте В, когда нажмете на ЭЗТАКТ . Появятся 
заставка и меню выбора ‚ которые дадут вам возможность выбрать степень сложности, количе- 
ство жизней, с которыми вы начнете игру, и силу. 

Звуковойтекст: 

Чтобы прослушать все звуки игры ‚ одновременно нажмите клавиши А, С, 3, ЗТАКТи ^^ на 
пульте. 

100000 бонусовых очков в любом раунде игры : 

Убей первого, второго и третьего волка ‚ которые нападут на вас. В то же время попытайтесь 
схватить все три шара ‚ которые превращают вас в оборотня. Если это удастся, получите сто тысяч 
бонусовых очков, правда, лишь втом случае, если убьете Нефа в конце раунда. Если всешары вам 
собрать не удастся, то на этом уровне Неф в босса не превратится и за победу над ним вы получите 
только пятьдесят тысяч очков. 


АЧИМАМАС$ 


Копапи ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжкх 
Пароли для пропуска уровней игры (персонажи обозначены первыми буквами имени, _ _ пустая 
клетка): 


Для легкого режима пропуск первого уровня: У\М/- --- О---. 
Для нормального режима: 

пропуск первого уровня: ООО --- УМ-; 
пропуск первого и второго уровней: УО- --- -\-; 
пропуск первого и четвертого уровней: --- \У-- У\У--; 
финал: . МУ У - \У-- -У\-. 
Для сложного режима: 

пропуск первого уровня: УУО \У-- МУ-; 
пропуск первого и четвертого уровней: МУО У-- ОУ-; 
пропуск первого, второго и четвертого уровней: ММО У\У-- -М-; 
пропуск первого, второго, третьего и четвертого уровней: -ОО У\У-- ОУ\У-. 


АЧОТНЕЮ МОЮ (ООТ ОГ ТН! ООО) 


Мгаиурерйите Зоймаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжжжжккх 
Кодыуровней: 


2-НТОС 5-х0В) В-КЕЕВ 11-ГЕВВ 
3-СЕ.О 6-ЕХЕС 9-005Х 12-ТХНЕ 
4- ВКС 7-КВЕК 10-ВКТО 13-СКЛ- 

14--ЕСК 


АРСН ТУЛА 5 


Нутд Едде ® Количество игроков 1 ® Спорт ® Рейтингежжж 
Получение мяча перед началом игры! : 
В раздевалке нажмите Аи, удерживая ее ‚ нажмите ЗТАКТ. 
Получение мяча после перерыва: 
Нажмите А и удерживайте ее до начала игры. 
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И О И ВН О 
АРСУ5 ОРУ55ЕУ 


Кепоуавоп Ргоцис$ ® Количество игроков 2 ® Ролевая игра ® Рейтинг жжжжх 
Пароли, дающие героям необходимые для прохождения игры силы: 
уедда Ейп 
Уровень2:КОРЕЕЕВНОГС Уровень2: КОМЕЕВНС7К 
Уровень 3:КСЕЧЕЕСН$2 Уровень3: КСМЕЕЕСС$УЧ 


Уровень4: К4ЕЕММ/ГОО 
Уровень5: К4ЕЕМАТРИЗ 
Уровень 6: К4ЕЕМАТТУС 
Уровень7: К4ЕЕМАТХОН 
Уровень 8: КЕЕМАТЕНМ 
ОЁапа 
Уровень2:КОЧЕЕВНОК$ 
Уровень 3: КСУ2ЕЕСН$У 
Уровень 4: КОЧЕЦМУЛ ИО 
Уровень 5: КОЧЕЧАЕРМЗ 
Уровеньб: КОЧЕЧАТМС 
Уровень7: КОЧЕЦАЕХМ/Н 


Уровень 4: К4МЕЕ\МЛ-КЛ| 
Уровень 5: К4МЕЕЗТОЦЗ 
Уровень6б: К4МЕЕЗТЗ\УС 
Уровень7: К4МЕЕЗТМУ/ОН 
Уровень 8:К4МЕЕЗТУНМ 


Веаа 


Уровень 2: /О2ЕЕВНАВЕ 
Уровень3:/С2МЕЕСЕКЕ 
Уровень4: ОС2ЕЕОТМО 
Уровень 5: ОС2ЕЕЗТР2Е 
Уровеньб: ОС2ЕЕЗЕОРС 
Уровень7: ОС2ЕЕЗЕУАН 


Уровень 8: КОЦЧЕЦ4175М Уровень 8: ОС2ЕЕЗЕОХМ 

В режиме двух игроков можно комбинировать эти пароли, но только тогда, когда каждый игрок 
использует одни ите же коды. 

Удвоение предметов: 

Для того, чтобы получить двойное количество предметов, нужно начать игру в режиме двух 
игроков и сразу же избавиться от одного из них. 


АМЧОГЕО РАМЕ ТОУЮ СОН: 


Зеда ® Количество игроков 1 ® Спорт ® Рейтингх хжжж 


Спрятанная игра: 

Если вы затратите более чем 100 ударов на прохождение одной лунки, то на экране появится 
надпись САМЕ О\ЕК. В этом случае нужно нажать кнопки А, В, С иодновременно сэтим перевести 
джойстик в верхнее положение стем, чтобы получить доступ на спрятанный уровень - мини версию 
ГАМТАЗУ ГОМЕ. 

Суперудар: 

При вводе своего имени наберите }Е\Е ивы сможешь совершать прицельные удары на большие 
расстояния. 

Тайныйтурнир: 

Возьмите с собой любимые клюшки и используйте пароль для встречи на тайном турнире с 
опытными игроками: введите строчное «{› навсю длину верхнего ряда экрана и «9» навсю длину 
нижнего ряда. 

Паролитурнира: 

Пароль для игры в шестом раунде, где вы - чемпион с 340000 долларами, силой 7, техникой 7 и 
уровнем4: ЕА+Ср./0КАНУ 7ВЕЧ МУАчСКСЪЗМ ркКАЕ до18 (гНо. 

Следующий пароль позволяет попасть на восьмой раунд в качестве лидера турнира с 348000 
долларов, силой 7, техникой 7, уровнем 4: В1}- Руо3З ПРА \Миа4 аРСС Ксао 50 8Е до Ла4 ТО. 

Пароль для девятого раунда. У вас 358000 долларов, сила7, техника 8, уровень 4. Пароль:ВАМи 
+1|- аСВК +490 КЧК $\М/К5 \/44А ЕМУ? Хх\Ма. 
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ООО РОКОКО РОРОРОКЕ: 


Пароль, позволяющий вам попасть на десятый раундвторым лидеромс 372000 долларами, силой 
8, техникой 9, уровнем 4: Е!р 5+03 ССЕЕ -080 КХ!а ТСбе СЛО МЕО ВЕХС. 


АРВО\У ГЕАЗН 


Кепоуайоп ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинежжжжкх 


Неуязвимость: 

В режиме выбора установок замените Аггом ЕТазп с Зюскна СВагде. Дождитесь демонстрации 
игры, просмотрите ее до конца, затем нажмите на ТАКТ. При каждом нажатии кнопки С (более 3 
секунд )вы будете неуязвимы 10 минут. 


АТЕЗХ АМО ТНЕ СВЕАТ ЕЪСОЕ 


Соге Оезюп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжхжжжкх 
Пароли уровней: 
1 - МЗЧЕА 
2-СОМООК 
3-МЕММА 
4 - АИ/АЕОМ 
5-24 С$ 


АТНЕЕТЕ РО\МУЕЮ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Реитинежжжжх 
Максимальное количество жизней: О)УМКОТРХ7. 


А\УЕЗОМЕ РО55ОМ 


Тепдеп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейитингежжжж 
Секретное меню: 
После окончания первой мелодии нажмите С, В, С, <= +В, С. Если все сделано правильно, вы 
услышите звук, после чего нажмите А. В этом меню можно установить неуязвимость и бесконеч- 
ную жизнь. 


В.О.В. 


Несвкопс$ Ап$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейитингхжжжжккх 


Пароли: 
Уровень 2 ......... 171058 Уровень3 .......... 950745 
Уровень 4 ......... 472149 Уровень 5 ......... 672451 
Уровень б ......... 272578 Уровень 7 ........ 652074 
Уровень 8 ......... 265648 Уровень 9 ......... 462893 


ыЫ— 9 о ооо 


Уровень 10 ....... 583172 
Уровень 12 ....... 103928 
Уровень 14 ....... 775092 


Уровень 11 ....... 743690 
Уровень 13 ....... 144895 
Уровень 15 ....... 481376 


Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
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ВАСК ТО ТНЕ ГОТОРЕ 3 


Агепа/5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингжжж 
Выборуровня: 
Сделайте паузу в игре, держите А и нажимай М, 4, =, 3. 


ВАРКЕЕУ: 5НОТ УР АМР )АМ 


Ассоаде ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рептингжжжх 


Пароли: 
Уровень 2 -ЗМУК 1\23 Уровень 5 - ЗММР 21?мМ 
Уровень 3 -ЗМСН 2\\У\М Уровень 6 - ЗМЗТ ?161 
Уровень 4 - ЗМОК 2хХ9М Уровень 7 -ЗМВ$ ?208 
ВАРКЕЕУ: $НОТ ЦР АМО АМ 2 
Ассааде ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтингжжжх 
Пароли: 
Во время режима «ЕхЬ\Мюоп» поставьте игру на паузу, выделите строку « Оий» и введите 
следующиекоды: 


Зеркальный матч: С, С,С. 
Четыре Баркли: В, В, В. 
Играть как партнер Баркли: 


Васе: А, А, А 

Ооегпке: А, А, А, А 

Ната: А, А, А, А, А. 

/т-Рак: А, А, А, А, А, А. 

Рацу: А, А, А, А, А, А, А. 

ЗВида: А, А, А, А, А, А, А, А. 
эраег: А, А, А, А, А, А, А, А, А. 
Вопдо: А, А, А, А, А, А, А, А, А, А 


ВАТМАМ & ОВ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжхжхк 
Общиесоветы: 
Синие и оранжевые изображения Бэтмена - повышают мощность огня. 
Оранжевые изображения Бэтмена - мощность огня становится ураганным. 
Сгусток энергии - быстрое восстановление энергии. 
Выбор этапа: 
В режиме пауза нажмите В, А, \, В, А, Ч, <, \, С. 


ВАТМАМ ГОБЕУЕ! 


Асс1айт ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжххжхх 
Секретное меню: 
На экране меню установите курсор на РЕАУ ТНЕ САМЕ и наберите следующий код: ©, №, <=, 
<=, А, В. 


< -. о 
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Суперудары и прочие возможности: 

Для Вайтап’а 
усыпляющее - 3, %, В 
оглушающая бомба-3+А 
усыпляющее - держа МООЕ 3Э, <, Э,А 
наводящее - 4, 3, В 
связывающее - Ч, %, $, А 
блокирующее - %, 4, % ‚В 
приклеивающее - держа МОПЕ Э, 3, <=, С 
поражающее - 3, В, 3, С 
отвлекающее - держа %, 4 (ито) 
сломать шею - 3, Э, В 
суперзащита - В, С быстро 
бомба - 4, 3, С 
бумеранг - \, 3, А 
скользящее - держа МОПЕ Э, 3, <=, В 
парализующее - 3, 4, С 
сдерживающее - 3, 3, С 
удар коленом - Э, 3, В+ М 

Для КоБт’а 
усыпляющее - 3, %, В 
ослепляющее - держа МОБВЕ Э, 3, <=, В 
удар коленом -3, Э, В + М 
сломать шею --3, 3+В 
замедляющее - 3, 4, С 
суперзащита -В, Сбыстро 
прибивающее - 3, 4, А 
парализующее - 3+А 
стреляющее - держа МОПЕ 3Э, 3, <=, С. 


ВАТМАМ: ВЕУЕМСЕ ОРТНЕ  ОКЕВ 


Зип5ой ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжхжкжжкх 

Выборуровня: 

В экране заглавия нажмите ЭТАКТ, затем поместите летучую мышь в опцию «Раз$со4е». 
Нажмите кнопку ЗТАКТ. Введите код: 5257. Нажмите кнопку А, и внижней части экрана появится 
группа символов. Поместите курсор влево над первой цифрой кода. Вводите коды для каждого 
уровня. 


Стадия 1-1...................4-лье. 1100 Стадия 1-2 ............. и иининненьниннья 1200 
Стадия 1 Босс ................... 1300 Стадия 2-1 .............. и аиниаанинананьнья 2100 
Стадия 2-2 ......................... 2200 Стадия 2 Босс ............. а аининининанннь 2300 
Стадия 3-1 ................лнннние. 3100 Стадия 3-2 ............. и иашаниньнинье 3200 
Стадия 3 Босс ................... 3300 Стадия 4-1 ............. а аннинииняниньи, 4100 
Стадия 4-2 .....................ль.. 4200 Стадия 4 Босс ............... а ениннальнье: 4300 
Стадия5-1............. а лнннье. 5100 Стадия 5-2 ............. ани иаиннинаянньь. 5200 
Стадия 5 Босс ................... 5300 Стадия 6-1 ............... и нианиананананьи: 6100 
Стадия 6-2 ......................... 6200 Стадия 6 Босс ................. а еиннанининья 6300 
Стадия 7-1............... нана. 7100 Последняя разборка сДжокером .... 7200 
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Непобедимость 
Во время паузы нажать В и ЭТАКТ (работает не на всех картриджах). 


ВАТТЕЕТЕСН 


/тадезо/Ехгете ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингекжжжккккх 
Пароли: 


Уровень 2................ льна ТММ Уровень 4 .......... ВВМ-МО 
Уровень 3.............ньннннини СКВСНУ Уровень 5 ............. ВМВАММ 
Бесконечное оружие: 

ВКМ521 


ВАТТЕЕТОАТ5 & РОЧВЕЕ РРАСОМ 


Копат/Тга4емез${ ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингжжжк 
Выбор уровня игры + 10 жизней в начале игры: 
Выбери количество игроков. После загрузки экранавыбора персонажей нажмите %, ^, ^,% , С, 
А, Ви ТАКТ. Если все сделано правильно, раздастся звуковой сигнал и появится экран выбора 
уровней. 


ВЕАЗТ УУВЕЗТЬЕЮ 


Кепоуайоп Ргоцис!$ ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жж 
Пароли этапов: 
Первый уровень (Ведтпек): 


2 (против Мошзте) - МОМУТЕККОУОУОМОООРАОССК; 

3 (против АтпоШе) - МОМУТЕВКОУОУОМООССМАОЗА; 

4 (против Мепюг) - МОМУТЕККААСУОММ/САСАОСЗЧУ; 

5 (против Бусооп) - МОМЗТЕККААОУОММ/ОСАОСУ; 

6 (против О-ВЙоп) - МОМЗТЕККАААМ/ОММ/ОРУАСКА. 
Второй уровень(У/опа): 

1 (против УпКпом/п)- МОМЗТЕККАААМ/ОММ/ОРУАСКА; 

2 (против Ум\мо$) - МОМЗТЕККААА\/АОКОНЕОЕЕ; 

3 (против АЙомепа) - МОМЗТЕККААА\\ИАОКОМЧСОКМ; 

4 (против Ос) - МОМЗТЕКВЕХАМ/АРКОУ2 ОКМ; 

5 (против Рюдчуга2)- МОМЗТЕВККИХАЗАРКОЦХОНЕ, 

6 (против Нах -004)- МОМЗТЕККУХУХАОКЕОМХОВК; 

7 (против МасВа) - МОМЗТЕКВУХЕХАРКВЕОМОКХ; 

8 (против Отто$) - МОМЗТЕККИХЕХАКТМУКХОМХ; 

9 (против Вепадап)- МОМЗТЕККУХЕХАЕТУОХОН; 

Финал - ВОМН-АР\МИМИМЛЕУМОХСО. 


ВЕА\У!5 АМРО ВУТТ-НЕАО 


МТУ/ЛЛасот ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжкхк 
Пароли: 


Больница- {0-еВуД ВКРАЕ 
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Улица- 312 ухР2е О7СЕМ 
Колледж- 757$+0С0О$159К9 
Мирбюргера - -\У+43с-|/ Ча\УА 
Дома - Е1хсО/ЕТо а8О\м2 
Гостиная ( комната Веам‘$) - арРО\У5+ОТКЕМ 
Май- ГУРР-$19+5аРН 
За рулем - РЕСКО\МУ/6ВсросСм 
1 игрок с оружием - е7ЕК\У'Р2де{аМу 
2 игрока с оружием - 3$2№9ЭЗаг/ОТЕ 
Части билета, деньги - СрВ-Ь духпп |Асб7. 


ВЕЗТ ОРГ ТНЕ ВЕЗТ: СНАМРЮМЬНИ> КАБАТЕ 


Нескобгат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинге жжжжкх 


Пароли: 

Максимальная мощь - 445 ММУВУНМУ/ 
Все противники покалечены -475М/УВУЕР\У/ 
Чемпион - 475 М/УВВЕР\У\/ 


ВЮ-НА2АЮР ВАТТЕЕ (СВУЧО) 


5еда ® Количество игроков 2 ® Воздушные бои ® Рейтингжжжжжх 

Выборуровня: 

После загрузки экрана фирменной надписью «ЗЕСА», удерживая нажатой клавищу С, опишите 
джойстиком полный кругпочасовой стрелке, начав сположения Ж и им же закончив. Потом нажми 
ТАКТ. 

Мощный звездолет: 

на экране выбора корабля укажите в верхнем левом углу звездолет и нажмите А+В+СТАРТ. 


ВЕАСК НОЕЕ А5ЪАЦЕТ 


5$еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинежжж 

Атака исподтишка: 

Наэкране заставки выберите «Мате Еп{гу». Введите имя ВМЕТ. Выйдите изменю ивыберите 
В!СМЕТ. Играпойдет какобычно, нотеперь, если нехотите сражаться с врагами, нажимайте ТАКТ 
на втором пульте - и проскользнете мимо противника. 

Просмотр: 

С помощью этой уловки можно просмотреть все заставки игры. Выберите в меню «Ввести имя» 
и запишите ЕОМА, после чего можно начинать игру. Вместо начала игры вы увидите персонажи 
японских мультфильмов на экране. Выберите любого из персонажей и можете посмотреть одну из 
интермедий. Для того, чтобы выйти из этого режима, необходимо нажать КЕЗЕТ. 

Тайный уровень: 

В меню выберите миссию «Орегайоп ВНА» и введи в нее свое имя АУ. Вы попадете в «В!аск 
Ва! АззаиК», являющийся межгалактической версией пинг-понга. 

Мгновенная смерть противника: 

Для мгновенного уничтожения любого противника запишитесь под именем В!'СМЕТ инажмите 
ЗТАКТ на втором пульте во время сражения. 


—.- +. 
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ВЕООР НОТ (ВАТГЕЕ Г9ЕМ2У) 


РотагК/Ассайт ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинеж жжжжжх 


Коды: 

Пропуск уровня ( в паузе ): ............ ^, А, ^, А, А, %; 
Плазменная пушка: .................... ние. <, В, С, 4, 4 3: 
Плазменная винтовка: .................... ^^, В, ^, А, В, В; 
Боеприпасы: ............. инь В, В, В, 3, 4, <; 
Кислород: ......... ини: С, С, В, А, 4, 4: 
Ракетница: .................... линии: ^, Ээ,4 = ^, 35 
Красный ключ: .............. ааа, $, $, В, С, , ^: 
Желтый ключЧ........... иена У, ^^, В, С, 4, 4. 


ВООСЕРМАМ: А РСК & ГЫСК АРУЕЧТОВЕ 


Гегр/ау ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжхкх 
Выборуровня: 
На экране заглавия нажмите *, 4, <, 3, С, В, А. 
Бессмертие (на время): ^^, 4, <, 3, В, ^, У. 
Меню настройки и набор кодов: 
В паузе нажмите В. 


Пароли уровней: 

Пароль уровней состоит из портретов ваших врагов. 
1-Троль 6 - Бугерман 

2 -Гоблин- шахтер 7 - Существо со струпьями 
3З-Пукающий призрак 8-Человекизканализации 
4 -Носатый гоблин 9-Огр 

5 - Гнойное существо 

Уровень Пароль 

НУбоу ........... и иннинннннининие: 6 -5- 2- 7 

Налет \матрэ .................ленинениние, 7-8 -5 -2 

Мисоц$ Моцща!п$ ..............иллшиинннние, 4-7 -3 -1 

НсКЬОу ........ ли иинананнния 3 -4 -3 -5 
Маза!Сауеги$ ............. и нинниниинннне 4 -5 -9 -7 

ТреРК$ ......... нина 5 -7 -3 -6 
ОеодогАпЕ ............. а иианннние 3 -7-1-2 

КеуоКа ............. иная 1 -2 -4 -3 
РизРасе ............... ли иииннининнь: 5 -6 -3 -5 
ВоодегмИе ............ ее ииинииннниние 7 -3 -8 -6 
ВоодегМе$ег ..................алененннннь 5 -8 -6 -2 


ВОУ 5ОССЕР ТЕАМ 3 


беда ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейитингж жж 


2 АЁ555 555АЕ АКААА 
ААААВ ААААА ААВЗА 
3 АР555 555АЕ ВВААА 


о. -.— 
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ОИ . ужо 5 5 5: я 

ААААВ ААААА ААВЗА 

4 АТЗ55 555АЕ ВТААА 
АААВВ ААААА ААБУА 

5 АХ555 555АЕ СЕААА 
АААЗК ААААА ААРЕА 

б А5555 555АЕ СЕААА 
АААЗК ААААА ААНОА 

Г. СО555 555АЕ ООААА 
ААААА ААААА АААОА 

8 СЁ555 555АЕ ЕАААА 
ААААО ААААА ААВСА 

9 0Н555 555АЕ ЕВААА 
АА!ЗА |АААА ААЕСА 

10 ОМУРЪ 555АЕ СВААА 
ААА КАААА ААМУГА 

11 ОКУЕО 555АЕ СКААА 
ААМТА КАААА ААСАА 

12 ОМУЕС ОХ5ЗАЕ НВААА 
ААМТА КАААА ААСКА 

13 ОСУЕС ОЗКАЕ НКААА 
ААМТА КАААА ААКОА 

14 ЕРУЕС ОЗСАЕ |ЗААА 
ААОТА КАААА ААМАА 

15 ЕКУЕС ОЗСАЕ |5ААА 
ААГТА КАААА ААРОА 

ВОВВА М5 ИХ 
Соге Рез!дт ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжкхкх 
Пароли: 
| Вариант 1 Вариант 2 

Уровень 2: \М7ТРЭ5!МК$ 35К48ОХНО? 

Уровень 3: У7Е\М/?9СКК$ 47ЖК7К$21 

Уровень 4: У2МУНКУЗВ ВСР?НКСОР8 

Уровень 5: ВАКЕС?/С $ М ЗХМЗНТ19 

ВОВВИЕ & $ОЧЕАК 

Зип$ой ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингежжжкхжх 

Пароли: 

Уровень 2 - КОСКОВРТ 

Уровень 3 - МННОННВНН 

Уровень 4 - ОБЕНММР 

Уровень 5 - ММВММОУУ 

Уровень 6 - ММЕМММЕ 

Уровень 7 - МУ/ТЗЕЕНСИ/ 


Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


Пароли: 

Уровень 1: /5$СТ$ 
Уровень 3: ЭСТУ/ИММ 
Уровень 5: (ВЕМКО 
Уровень7: ЭТСКТМ 
Уровень 9: ОВКВКВ 
Уровень 11: КМСКВ$ 
Уровень 13: ТОКТУМ 
Уровень 15: ВТСЕМВ 


ВОВ5У 


Ассоаае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингажжжжкжх 


Уровень 2: СКВСММ 
Уровень4: МКВКЕМ 
Уровеньб: /МОККК 
Уровень 8: ЗВВЗНС 
Уровень 10: МЗЕСТ$ 
Уровень 12: ЗАЛМВС 
Уровень 14: ССЬБЗЕ 
Экстра-уровень: ЗТСУОМ 


ВОВЗУ 2: РЕРИЧЕ$ РЕБАУЗ 


АссоГаае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкхжжжкжк 


Коды вводятся с заглавного экрана 


Прохождение всех уровней: ......... ^, А, А, А, Ч. 
Бессмертие: ................ и льньааьнинии, С, А, В, С, №, $. 
99бомб: ................. ла нианииньннннния С, С, \, %, С. 
50 жизней: ............. и анииинининья В, ^,В,В,А. 

99 зарядов базуки: ................ лье: В, А, <, <. 

99 скафандров: .............. нения В, =, ^, В. 

99 НОР: .............. нии иинилинниниы, >, $, В, В. 
Сверхвысокие прыжки: ................. В, А, В, 


Нестопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинежжжхк 


ВУ У5. ВЕА$Е5 


Пароли для игры за М!аптт Неа*: 


Игра 2 против Бегок .... 
Игра 3 против Ое{он .... 
Игра 4 против Ое\гок .... 
Игра 5 против СЦ!еуеапа 
Игра 6 против Цеуе!апа 
Игра 7 против Цеуе|апа 
Игра 8 против Сеуе|апа 


Игра 9 против Вооп 


Игра 10 против Во${оп 
Игра 11 против Возюп 
Игра 12 против Возюп 
Игра 13 против Жар ..... 
Игра 14 против Жап ..... 
Игра 15 против (Лай ..... 
Игра 16 против \Жап ..... 
Финальная игра.............. 


ы—— оф < += —— 
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ОНИ -641ВВСВА: 
ИИ -64-ВВВУ$; 
НЫ -6б44ВВС\4: 
ОА -64ОВВВВК: 
ина тлининь: -64ОВВСВР: 
ини нии ииннинья -64ОВВОВО: 
аи алии линии: -640ВВ.В.; 
нина ин иннниья -64МВВВВ(: 
ИИА -64МВВУВМ; 
алии линниниья -64МВВЕВР: 
ани ни нии аьннь я -64МВВ2ВМ: 
ааа нии ннаннья -бА5ВВВВМ: 
ина нинаннннь -64ВОВВ$; 
ИИ -64ВСВВ.; 
ИИ -64ЪВЕВВС:; 
наити ния ниннии -64МВВВВЕ. 


Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


КОКОКО Оооо ОЕ 


ВУ У5. ГАКЕ5 АЧО ТНЕ МВА РЕЛУОГГУ 


Нескопс Ап$ ® Количество игроков 2 ®е Спорт ® Рейтинажжжх 
Пароли последнего раунда в игре: 
СЬсадо Ви! - Май 4аг2: МХОВВВВИ; 


Ву - Вахег$ СХОССВВА: 
Кпюк$ - Вагегз: СДОСВВВЕ: 
В!агег$ - Нам/К$: ОВОВЕВВУ. 


ВОЮМИЧО ГОРСЕ 


№Матсо ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтинажжхж 
Дополнительные 10 жизней: 
Дождитесь появления на экране заставки игры и нажмите последовательно В, А, В, А, А, С, А, 


Миссия 1: РХЛМО 
Миссия 2: ЧГНМС 
Миссия 3:РЕООС 
Миссия 4: АСКЛА 
Миссия 5: ТМСЛ 
Миссия б: ЕВИХЕ 
Миссия 7: ТЕНМВ 
Миссия 8: ЕКЕМ/О 
Миссия 9 : МЕВКУЕ 
Миссия 10: У)КСЕ 
Миссия 11: ЕМ/НЕС 
Миссия 12:1СМВЕ 
Миссия 13:ЕАССС 
Миссия 14: ЗУМХС 
Миссия 15: ПОСЕ 
Миссия 16: ЦУМХС 
Миссия 17: ГОДВЕ 
Миссия 18: МНМЕ 
Миссия 19: МХСВО 


Миссия 1: РХУМО 
Миссия 2: ЧУНМС 
Миссия ЗУННЛ 
Миссия 4: ОРША 
Миссия 5: ОМ/КЕС 
Миссияб: ЕГМВЕ 
Миссия?7: УВЕВО 
Миссия 8: ОВЗКН 
Миссия 9 : ТТЕЕО 
Миссия 10: ЧТЕРО 
Миссия 11: ЕКЕУА 
Миссия 12: ЕОВ]Е 
Миссия 13: КУУВЕ 
Миссия 14: СМЕСЕ 
Миссия 15: ЕРЕОК 
Миссия 16: |[СХРА 
Миссия 17: РХУМ| 
Миссия 18 1КОКН 
Миссия 19: ТЕОЦА 


А. 
9 
САЕЗАЮ’5 РАТГАСЕ 
Мгот ® Количество игроков 1 ® Азартные игры ® Рейтинге жжжжх 
Подход кигровому столу: ................шннинннниии стрелка к нему, А. 
ОТтход ОТ СТОЛа. .......... ии аалиинининнии 4, ЗТАРТ. 
Кредит 78 000 $: ............. ааа ииащинниннь 9№87С47\/У72УУЕСС 
Кредит 1,5 миллиона$: ............. и. нииининииньнинь ЭТЕК8МОСЕ7СН55СС. 
эел!/е ЗойЙмаге ®е Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтинаежжжккжккк 

Пароли: 
Вариант1 Вариант2 


Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


\ 
\ 


Миссия 20: АЕЛ1 
Миссия 21: РХСВО 
Миссия 22: СМ/ГЕО 
Миссия 23: НСРНЕ 
Миссия 24 МММЕ 


(кол -К, бабочка - Б , топор -Т) 


2 
-К. - 
В--К 
_ТВ- 
В-ВТ 


Пароли: 
1 - ВЕХА 
2 - ОУРА 
3 - СЧЕО 
4 - ЕЁ О 
5 - СВУЯ@ 
6 -Н\/4О 
7 - 6МНа 


Миссия 20: СЕВСЕ 
Миссия 21: ЛМММОС 
Миссия22: ООГОЕ 
Миссия 23: МРХЕС 


САЗТЕЕУАМА: ВЕООРЫМЕ$ 


Копапт! ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Реитингжжжжжхх 

9 жизней и выход на уровень сложности « ЕХРЕКТ»: 

На экране установокигры введите следующие значения: ВСМ-5и ЗОУЧМОНХ -73 Нажмите ТАКТ. 
Подождите пока загрузится экран с фирменной заставкой самой игры. Нажмите ТАКТ снова. 
Нажмите последовательно ^^, ^, 4, <=, 3, <, 3, В, А. Если вы все сделали правильно, 
раздастся звонок. Вернитесь на экран установок игры. 

Коды уровнеи: 


5 6 
т - тт 
Б-ББ Б-Б- 
БББ- ---Т 
Б-К- - тт 


СЕЧТООМ: РЕГЕЧРЕЮ ОГ ВОМЕ 


АКАМ 
МКС 
МОК} 
М\/С1 
КЕОЕ 
мМХ1х 
РАУМ 


КАМА 


ЗЕбО 
ТЕРО 
ТЕРО 
ТЕРУ 
$МР4 
5555 


ВР 
уккх 
КК 
УМКУ 
ЕмМкКУ 
О6К\ 
ТМК 


555Т 
555Т 
5550 
555\ 
555\ 
КНЪТ 
О7УС 


Еесвкопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтинежжжжж 


$СЕУ 
РАТМ/ 
КСО 
054Е 
054Е 
УУТХ 
УМ/ТВ 


Могучий флоти сильная империя: ВМ4О0О АЦ!МУ\/6 10 2СА5 555$ 7314 
Сверхмощная империя: ТАСУ У6бР5 СААА АНЗК УК\УА МЕЗ 
Суперсила: ООЧА\У О 25 5555 55МК УКХМ/РЛ 


СНАКАМ: ТЧЕ ГОВЕУЕЮВ МАМ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжх 


Пароли: 


Сразу после запуска игры нажмите и удерживайте С+$ТАКТ наобоих джойстиках до появления 
звукового сигнала. После этого можно вводить пароли. 

Выбор уровня - нажмите В, в левом нижнем углу экрана появится меню этапов. Их можно 
выбирать, нажимая В. После выбора нужного этапа нажмите ЗТАКТ. 

Полное вооружение - выбери режим тренировки и начни игру, затем заберись на маленькую 
платформу над порталом инажми ЗТАКТ. Используйте заклинание прохождения - переместитесь 


— 9$ < < =——— 
Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


744 


/ 
; 


У 


ЕЕ 


сразу на 12 уровней и получите все вооружение. 
На экране алхимии полное вооружение можно получить, нажав на втором джойстике ®,\%, =, 3. 
Получение всех снадобий: на экране алхимии несколько раз подряд нажмите на втором 
джойстике ЭТАКТ, А, В, С. 


СНОСК ВОСК 


Мгат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 
Сменауровней: 
Когда на экране появится название игры, нажмите А, В, 3, А, С, А, $, А, В, Э, А. (По-английски 
этот код значит « АБРАКАДАБРА» ). Теперь нажмите и держите А, В, и С и нажмите ТАКТ. 
Во время игры нажмите и держите А и нажми №, чтобы перейти на следующий уровень. Для 
переходанаэтапвпереднажмите А+3 . Для переходанауровень назад нажми А+. Для перехода 
на этап назад нажми А+<=. 


СНОСК РОСК 2 


Мгдт ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжхж 
Пропускуровней 
На любом уровне - нажмите ЗТАКТ для входа в режим паузы. Далее нажмите В, А, Э, А, С, №, 
$, А. Если все сделано верно - игра выйдет из паузы. Войдите в нее опять. Нажмите А и З. Вы 
окажетесь на новом уровне. 


СЫРГЕНАМСЕ!Ю® 


$опу ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжхх 
Пароли: 
Бессмертие - «,3, ЗТАКТ, С, А. 
Выбор этапов игры - ЗТАКТ, С, В, А, Э, <=. 


СОВА СОММАМО 


5еда ®е Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейитингжжжх 

Выборуровня: 

Наглавном экране игры сделайет доступными опции САМЕ ТАКТ СОМЕ!С МОПЕ. Теперь нажмите 
^,=,Э,Э,^. Если все сделано правильно, вы услышите звук взрыва. Начните игру и, когда на 
экране появится название уровня и его номер, нажмите либо «> или 3, чтобы изменить номер 
уровня. После этого нажмите ЗТАКТ. 


СОМВАТ САП 5 


Ассоаае ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Реитингжжжжкхкх 
Гонки налюбом уровне: 
На экране настроек установите курсор на ЕХ!Т. Нажмите и удерживайте одновременно кнопки 
А, В, С. Затем нажмите ЗТАКТ. 


СОМИХ 2ОМЕ 


беда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжжжкккхк 


Коды, ПАрОЛи, СЕКРЕТЫ 747 


4 ОЗ ЗО И АВЕ 


Выборэтапа: 

Если вы пройдете первый этап с полной энергией и наберете код А, С, А, В, В, В, А, С, ^\, 4, А, 
С -появится меню выбора этапа. 

В ОРТЮМ$, в 5ОЧМО ТЕЗТ прослушайте мелодии № 14, 15, 18, 5, 13, 1, 3, 18, 15, 6. Высветите 
одно из чисел от 1 до 6 и нажмите С, чтобы выбрать один из этапов. 

Бессмертие: 

Наберите код А, В, С, С, В, А, ^, 3, =, В, %, А. 

ВОРТ!ОМ$, в 5ОЧМО ТЕЗТ прослушайте мелодии № 3, 12, 17, 2, 2,10,2, 7, 7, 11 и, нажав кнопку 
С, получите бессмертие. 


СОМТРА НЧАЮР СОПР® 
Копап! ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинежжжжккжх 
Код оружия: ^, ^\, %, Ч, А, Л, ^, Ч, %, В (в паузе ). 
Выбор уровней: <, 3, А, В, С, <, 3, А, В, С, <, Э, А, В. 


СООТ 5РОТ 


Мгот ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжжхкх 
Выборуровня инеуязвимость: 
Вменю ОРТЮМ$ нажмите А, А, В,В,С,С,С,С,В,В, А, А, А, А, В,В,С,С.Кнопка 
А - включение неуязвимости, В - выбор уровня. 


Соаетазег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингежжжж 


Смена названия игры: удерживая кнопки Х+В+7, включите приставку. На экране заставки 
нажмите ТАКТ. Название игры сменится на СуЪег Вга\ и появятся новые персонажи: Джейк, 
РейиНаруто. 


СОМ! 5РАСЕНЕАР 


Соаета$ег ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжхкх 
Пароли: 
Уровень 2: ВНХЕ ТЕМ/А ЕЕМЛ ИЛА М$9\М 
Уровень 3: 0722 ТЕЕАВЕМЛЕУА М56Е 
Уровень4: 0527 ТЕЕАЧОМЛЕОУ МТТ 
Уровень 5:0$С7 ХЕЕАЕАМЛСИУ М766 
Полный просмотр игры: 
Нажмите А, В, С, А, В, С, ЗТАКТ 
4жизнинакосмической станции: МЕНУЕЕЕ6бМ/ЛЛ/ЛЕСЕВУУЕТООЧ. 


СВОЕ ВА: НЕАУУ МЕТА РИЧВАЦ. 


Несгогис Ап$ ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтинажж жж 
Выборуровня: 
В меню Мис ето выберите музыку уровня 6. Нажмите А, С, А, В, когда зазвучит мелодия. 
Начните игру. Когда на экране появится картинка с уровнями, нажмтеи и держи В и нажимай № и 
« на пульте, выбирая нужный уровень. 


—_.--.[—_—_ 
746 Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


ЕТ № 


ЕЕ, 


СУЮ5Е 


ИМТУ/Согрогайоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжх 
Режим конфигурации: перезагрузите игру и, удерживая А, нажмите ЗТАКТ. 


СУВЕР ВАНБЕ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинге жжх 
Пароли матчей команд: 


А{аг(а у$ Воз®юп ТЭВВВЗРУНОХ 

Возюп \$ Маз тают 55ВВВОЗНОХ 
СЬсадо \у$ ВоЗоп СЫВВВРУНРХ 
Сеуепд у$ Во$юп ТЭВВВРЗНАХ 

ОайЙа$ у$ Воз{оп ЕВВВЫРУНАХ 

Оепуегу$ Во${оп ЗЭВВВ5РЯНСХ 
Оегоку$ У/азМпа®юп НВВВРУНТХ 
паапарой$ у$ Во5{юп К5ВВВЗРУНЗХ 
аз Меда$ уз Ачата ЭЭВВВРУН8Х 
Го$ Апдее$ уз М/азбта®юп б5ВВВЗРУНАХ 
Мат!\у$ Во${оп МЫВВВЗРУНУХ 
Миппезо{а у$ ММазпад®юп РВВВЗРУНЕХ 

Ме\ми Епа!апд у$ Маз пдюп МЫЭВВВЪРУНКАХ 
Мем/ Опеап уз ММазта{юоп АЗВВВЗРЗНУХ 
РЫадерМауз \М/Мазбтдюп С5ВВВЫРЯНУХ 
Рвоетху$ М/азта®юп Э5ВВВРЯНМХ 
РЖ$Буга уз М/азпоюоп ЕЗВВВЗРУНЬХ 

зап !едо у$ Возюп ОЗВВВЫРУНЕХ 
Зап Егапс!$со у$ Во${юп ОЗВВВЗРУННХ 
Татрау$ Во$юп ВУВВВЗРУНТХ 
\ММазбтдюп у$ Во$оп ЕЭВВВЫРУНСХ 


Пароли для Зап Егапс!5со Н_теп: 


5 победа - 


ОВВВХ!$ ОЕВ 


10 победа - ЧЕВВВ5РЗОЕМХ 
15 победа - УТВВВРЗОЕЕ! 


17 победа- ИЙВВВЬРЗОЕО! 

18 победа- ЦИВВВРЗОЕИ 

19 победа- Ч5ВВВ5РЗОЕЗХ 

Финал- ОВВВЗРЗОНА1 

Пароли для ОаНа$ Оез${гоуегз: 

1победа- 1ВВВВ7СВВОМУ 10 победа- (СВВВЕО\УВОКХ 
2 победа- 1\УВВВВУВВОХ\У 11 победа- 17ВВВХСВВОКУ 
Зпобеда- ЕХВВВ7ЕВВОЗВ 12 победа- 14ВВВЕ2В ВОА\У 
4 победа- ИВВВЗЕВВОТУ 13победа- —ЕКВВВЕ\У\УВОТУ 
5 победа- ЧВВВ7ОВВОМ8 14 победа- ЕТВВВЕСХВО2\У 
бпобеда- ЕКВВВВВУВОСУ 15 победа- 18ВВВЕЛВОМХ 
7Тпобеда- 1МВВВЕСУВО?\У 16 победа- 178ВВВК2$0К 

8 победа- ГОВВВЁЕРВВЕНУ Р1ау-ой-1 овввВАНУВО\ 
Эпобеда- 1ЕВВВЕНВВО8В Р1ау-оН-2 Е5ВВВХУМВО2\У 


—— +. 
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И О ыы 
РАЕРУ РОСК Ч ЧОНУ\М/ООР 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжкх 

Выборуровня: 

Выбрать любой изимеющихся уровней можно активизировав кнопкой ЭТАКТ опцию Зап Сбате, 
или здесь же - зажав все три нижние кнопки джойстика ( А, В, С ), три раза наберите комбинацию 
^^, $ пока не услышите голос БисК' а. Теперь кнопкой ЗТАКТ можно выбрать этап. Вход в игру 
производится кнопкой А. 


РАЧОЕЗОЦ5 \5. 5ЕЕР 


№оуе! СгарР/с$ ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейитинежжжжжх 
Выборзоны игры: 
При появлении заставки на экране нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, В. 
Дополнительные очки: 
Начните игру и при демонстрации нажмите «=, <, <, №, 4, 3, =, Э для получения 99 очков. 
Усложнениеигры: 
Начните игру и во время демонстрации нажмите №, 4, = = 3,3, ^, 4. 


РАРЕ ВЕГОЮВЕ СНУ5ТМА$ 


5еда ® Количество игроков 1 ®е Приключения ® Рейтинажжжжкх 
Пароли: 
1 -68\/ТКЗА 
2-Х6ТНтТ\/б 
3-КМ/ЗТКН4 
4-ХАНСКЭА 


РАЮТЦ5 2 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 
Неуязвимость: 
Чтобы стать неуязвимым для врагов, нажмите А, В, А, С, В, С, С, В, С, А, В, А. 
Выборуровня: 
На заставке нажмите С, А, СВ, С, А, В, А, В, С, А, С. 


РАМУ ОВО" 5 ЗУРВЕМЕ СОУЮТ ВАЗ КЕТВАЦ. 


5еда ® Количество игроков 2 ® Спорт ®е Рейтинге жжжжх 
Укороченный тайм: в меню настроекнажмите А+В+С и можно будет регулировать продолжи- 
тельность тайма от 20 секунд до 15 минут. 
Самый ценный игрок: ПОЗКЕСОЗ. 
Чемпион: ПОЗКЕОЗК. 


Пароли игр 

о$ Апдеез$ уз Оего{ САВСОЕАЛЕ 
Регой уз оз Апде!е$ \/МУВСОЕА\УИ 
Стсадо \$ 10$ Апде!ез$ РОВСТУСМ 
СЫсадо у$ Мем/ УогК АЗТУКВОЛЕ 
Ме\ми Уогк \$ Ое!гой ЕМУСЕЛУВ 


———— 0 < о -— 
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РЕАРЕУ МОУЕЗ 


Капеко ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинге жж 


Пароли этапов: Пароли персонажей игры: 
3-МЗАБЗЕТОМНС Саомцоп-Н\Уб679/3\//47 
4-МЗАМЕОКО1ТА \М/атеп -ХХ!Е4Т207\ 
5-НВУМЕОЗ25Н \Уадпад -\/ВУМЕЙ!НОГ 
6-№5МЕО4О46 Ву-оп -НВЗМЕО6бМММ 
7-ЕМУС92НОТ7 Вагак! - НВТУЭЛКО4М/ 


Мск  -О\У1 6949 497 
(| Уопд -\/ВУ Е420 Ц 


РЕСАР АТТАСК 


еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжх 

Множество дополнительных жизней: 

Собрав все пять монет, поместите их в канал, указанный ниже, и 
получите множество бонусов. 

Бонус раунда 1 : канал 2 ( слева) 

Бонус раунда 2 : канал 5 ( слева) 

Бонус раунда 3 : канал 3 ( слева} 

Бонус раунда 4 : канал 5 ( слева) 

Поместите всех пятерых парней в каналы и, когда они достигнут =. 
вершины, нажимайте клавишу С так быстро, как только сможешь. Вот вы и Выиграли! 

Дополнительная энергия: 

Сначала найдите шест для прыжков. После чего подпрыгните и опуститесь на его вершину. 
Используйте технику ходьбы по воздуху - быстро нажимайте на клавишу С после того, как 
подпрыгнули. Если вы все сделали правильно, то услышите звук, который даст вам понять, что вы 
получили дополнительную жизнь, и красная полоска нашесте станет белой. Можете повторять это 
до тех пор, пока все полоски на шесте не побелеют. 

Прохождение по воздуху: прыгните и быстро нажмите С. 

Трюк, позволяющий обойти Жабика: 

Когда вы достигнете последнего обрыва прямо перед Жабиком, используйте технику ходьбы по 
воздуху, чтобы попасть на выступ слева. Дальше прыгайте с выступа на выступ и, таким образом. 
вы завершите раунд. И не забудьте взять специальный предмет, прежде чем закончите второй 
раунд, иначе придется возвращаться за ним позже. 


РЕМОНТОМ МАМ 


Мготп/Ассат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжжкккх 
Переход с уровня на уровень: «=>, 3, А, В, В (в паузе). 
Увеличение жизней: 3, А, В, А, <.(в паузе). 


РЕЗЕЮТ ЭТЫЩЕ: ВЕТОЮМ ТО ТНЕ СЦ 


Еесгопс Ап$ ® Количество игроков 1 ®е Имитатор вертолета ® Рейтинг хжкхжкх 
Пароль пяти жизней: 
Перед каждой атакой вы можешь запастись пятью дополнительными жизнями. Все, что вам 
нужно, это ввести простой пароль: ТОООЁГОМ. Можете также набирать этот пароль перед введе- 


ы——— оф += 
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нием пароля миссии. 
Пароль десяти жизней: ВОООАЕЙ. 
Коды уровней: 
2-МОАНЕКУЦ 
3-ВЕОНЕ.С 
4-ЕТЕЕТКЕ 


РЕУП. СВАЗН (РРАСОМ’5 ГОРУ) 


Оота/гк ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтинге жжхжж 
Дополнительные мячи: 


Пароль Счет Мячи 
ОЕМЕСКАЗН 390000 7 
ТЕСНМОЗОЕТ 2000000 10 
ТЕ2НСТЕЗЕМ 464900 10 
ГОСКУЕОСКУ 77700 7 


Потеряв мяч, нажмите А и наберите пароль. Когда игра начнется, вы будете владеть мячом. 


РМО ТАМ 


И/оШеат ® Количество игроков 1 ® Пинбол ® Рейтингжжжжкх 

Выборуровня: 

Вернитесь назад в прошлое и выберите любой уровень этой замечательной игры. Включите паузу, 
затем нажмите \, 4 и шесть раз У. Затем нажмите \, $ иещешесть раз %. Затем одновременно 
нажмите Ви ТАКТ. Когда игра продолжится, нажимая А, выберите желаемый уровень. 

Бонусы и призы: 

Если вы ловко обращаетесь с битой, то можете получить несколько призов в этой игре. Для начала 
попытайтесь запустить шар и поймать его битой. Затем потрясите машину двадцать три раза 
клавишей В. Теперь забросьте шар в $1‹{-машину, но больше нетрясите. Если попадете в нужное 
место, то получите дополнительный шар и бонус в сто тысяч. Не останавливайтесь. Если вы 
потрясете машину еще двадцатьтри раза, азатем снова забросите шар в $10 {-машину, то попадете 
в ЭКу \М/оПа . Повторив все это шесть раз, получите миллион. 

Превращения: 

В режиме паузы нажмите ^, %, ^^, ^^, №, ^^, ^, ^, ^, $, $, $, %, У, $, $. Нажмите иудерживай 
В инажми ЭТАВТ. После этого при нажатии В можно превращаться, изменяя форму от шара до 
динозавра. 


РИЧО5АУЮ5 РОГ НИЕ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Боевик ®е Рейтинг жжжкх 

Выбор уровня (срабатывает не на всех уровнях): 

В режиме паузы на втором джойстике нажмите А, В, А, С, А, В, В. Повторите эту комбинацию 
несколько раз и выключите режим паузы. Теперь в момент появления названия уровня можно 
перейти на другой уровень, нажимая ЗТАКТ +С. 

Уничтожение врагов взрывом: 

Нажмите А+В+С и произойдет взрыв, уничтожив всех врагов на экране. 


ЫЫыФ—д—д + деж 
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Оооо ОЕОвОЕ 


РОМА ИМ МАО! МАЦАЮО 
5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ®е Рейтингкжжжжжкх 
Пароли: 
2-ИММА 3-НУМОО 
4-ПТУНОТ 5-СЕТНМ 
6-УОНОНО 7-ОМОЕАО 
8-СОШУСК 
РООМ ТЗООРЕЮ$ 
Р/аутае$ ® Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтингжжжжжх 
Коды уровней: 
2-МРЕКАЕ 
3-ОООМЕОКО 
4-СУВЕКТОХ 


На все уровни - АРСОМАТН 
Непобедимость: ЗОЧТНРАМ/ 


рю. ВРОВОТМК'5 МЕАМ ВЕАМ МАСНИМЕ 


Еестопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжжкх 
Коды уровней: 


Уровень Нага Нагае$1 

2 3 ЧБ Ж Ж С С 3 Ж 
3 Ж ЧБ Ф ЧБ 3 Ж 3 ЧБ 
4 С 3 ЧБ С Ф Ф К БХ 
5 К Ф 3 3 3 К Ф С 

6 Ж Ж ЧБ 3 С Ф 3 Ж 
7 Ф ЧБ С С С Ф 3 БХ 
8 ЧБ Ж БХ Ж ЧБ Ф БХ Ж 
9 Ф С С 3 Ф З БХ ЧБ 
10 ЧБ 3 К Ж 3 С Ж БХ 
11 С Ж Ж БХ 3 Ф ЬХ К 
12 3 ЧБ ЧБ С К 3 БХ С 
13 БХ ЧБ Ф БХ К К ЧБ Ж 
Условные обозначения: 

Ж - желтый К - красный ЧБ - чистый боб 

С -синий 3 -зеленый БХ- боб Хэс 


РЮВАСОЕА (ВАМ 5ТОСКЕЮР`5 ОЗАСОГА) 


5опу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжхх 
Код выбораэтапов: 
Набирается в заставке: $,Э,А,С,\,<,А. Этапы выбирать в паузе. 


«о 
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ю<юоючоафЫьь 


№ 


-й сценарий 


КАСАМ 
\УАМАВА 
СКСК 
КОЦУОЧ 
САЧСАЧ 
ХОДЕ 
РОМРОМ 
МАРУУУ 
ЗАКОКА 
МОУА 
ВАТТА 
ОНОН 
МЕКО 
БЕК 
НЕК 
ЗАВАКУ 
|ВАКА 
ЭАМОМ 
ОЗНКО 
ЭНСН|! 
РОМКА 
САМУОМ 


РУМА ВРОТНЕ!Ю5 2 


Зеда ® Количество игроков 2 ® Стратегия ® Рейитинежжжжжх 


2-й сценарий 


ЕАЗУ 


юоюочоаоьффьюм 


10 


КЕМЗУУ 
КОЛМА 
СУОСНО 
МУЗВА 
МАМЛК 
САМОУ 
МСПЕ 
КАКВЕК! 
КАКАТО 


МОКРКМАЕ 


мц 
фочольоювочотьоюю 
> 


МЕКТЕ 
АРРЕЕ$ 
ОКАСОМ 
НИЯ 
КККККК 
ЭТКСКВ 
М№ОМ/С 


УССН! 
ТВАТА 
НАКОЦ 
ВО$$$ 
РЕЕЕ 
ОЕКОР 
01С2 
РУ 


РУМЧАМПЕ РОКЕ 


еда ®е Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингжж жж 
Тайный экран опций: 
Наведите курсор на надпись ОРТОМ$, нажмите С десять рази затем нажмите ТАКТ. Теперь 


ты можете произвольно выбирать уровни, прибавлять себе жизни и количество продолжений. 


—Ш 9 еж 
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ОО ВОВЕ ОЕ ОЕ 


РУЧАМИТЕ НЕАРРУ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжхх 

Выборуровня: 

Во время заставки на пульте 1 нажмите ЗТАКТ. Установите курсор на опции ЗТАКТ САМЕ и 
нажмите С, А, <, 3, В. Если все сделано правильно, вы услышите звуковой сигнал. Нажав ЗТАКТ, 
вы сможете установить тот уровень, на котором хотите играть. 

Просмотр заставок: в режиме настроекнажми С, А, «=, 3, В, ЗТАКТ или В, А, В, С, В, ЗТАВТ. 


ЕА НОСКЕУ 


Несгопс Ап ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингекжжжкжх 
Пароли выборатурниров: 
ВММИВСУВХ7$$1ЕМЕЗ 
ВМ1СУМ/8СКЗЗУХОМ 
ВМ6-22ТЕЭКРУМЕМС 
Пароли выбора игроков: 
НСС16/С8ВХВОХУНВ 
ННУБСТО27 ТОНА $6 Е 
НСМ6В2К57СУСУМОС 
НЕАМ$ЕСМСРСХСЕРЭ 
НС5Е$5Р5ММ/Х$$1В7, 


ЕАВМЕЗТ ЕСУАМ5 


Реуопайоп$ Ргодис! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 

Пропускуровня: 

На экране заставки поставьте курсор на Сате ${ай и нажмите С, А, \^,3Э, В, ЗТАКТ. Начинай 
игру, при этом можно перескочить на следующий этап, нажав ЗТАКТ. 

Выборуровня: 

В режиме паузы нажми *, А, Ч, В, ^, А, Э, В. 

Просмотрзаставок: 

В режиме опций нажми С, А, ^, Э, В, ЗТАКТ. 


ЕАЗТН\МУОЮМ ЛМ 


Р/аутае$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Реитингхжжжжкжкх 
Здоровье: 
В режиме паузы нажмите А, С, С, А, В, В, А, С. 
Переход на другой уровень: 
Поставьте игру на паузу и нажмите А, В, В, А, А+С, В+С, В+С А+С 
Отладочное меню: 
Поставьте игру на паузу и нажмите \\+А, В, В, А, Э+А, В, В, А. 
Усиление оружия ( один раз за уровень): 
Сделайте паузу и нажмите А, В, В, В, С, А, С, С. 


ЕАВТНУУОЮМ ЛМ 2 


Р/аутаЕе$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжхжжжжккх 
о де 
2 Зак. 672 Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 777 


\ 


‚2$ 272$ ЖИ» 2$ И 2$ $ 23 2) > 3 Г: ж 


Коды уровней ( в режиме паузы): 


Рирр!е$ 1: СС, СС, С, С, А, А. 
Рирр!ез 2: \^, Э, В, С, С, №, Э,А. 
Риррез$ 3: э,Э, А, В, С, ^, Э,А. 
Рае{егРап: С, В, С, ^, 3, ^, А, В. 
АБдисвоп: $, А, С, №, 3, 4, А, С. 
п{аеаНеаа: В, В, С, А, В, С, ^, Э 
Зайу: А, В, С, С, ^, С, Х, Э 
З0й: А, А, С,С,В,В,А,А. 
Меае С, С, 4, 3, А, 3, 3, ^ 
150: А, В, С 3, 3,333 
Кип ЛтВип: В, В, С, ^, ^, Л, ^, М 


Восстановление энергии: 


ОО 5 Е 58 566 УС СОА 


Остановите игру и нажмите кнопки А, В, С, А, В, С, А, В, С.Раздастся звуковой сигнал. Продолжите 
игру, и вы увидите, что энергия восстановилась. Этот способ можно использовать дважды на 


одном уровне. 
Э червей: 


Остановите игру и нажмите кнопки С, А, С, А, С, А, С, А. Вы также услышите звуковой си 


если все сделано верно. 


Войти в меню установок: А, С, С, А, В, А, В 
Перейти с этапа на этап: А, В, В, А, С, В, В, 
Неуязвимость : А, А, А, А, ?, ?,?, 
Просмотр этапа без червяка : А, С,С,В,А, А, В, 
Получение продолжения: А, А, С,С,В,А, ?, 
Дополнительная жизнь: А, В, СС,С,А,А, 
Восстановление запаса патронов до 5000: СВ, В, А, С, В, В, 
Получение плазмомета: СС, С, С, А, А, А, 
Получение трехствольного пистолета: СС, С, С, А, А, А, 
Получение самонаводящихся ракет: СС, СС, А, А, В, 
Самое мощноеоружие: С, С, С, С, А, А, В, 
Самоеслабое оружие: С.С, С, С, А, А, В, 


ЕССО ТНЕ РОБРЧИМ 


№оуо Тгаде е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжхжхк 


Выбор уровня ибессмертие: 


горо 


гнал, 


Разверните дельфинатак, чтобы он смотрел навас. Во время игры нажмитете ЗТАКТ, затем Э, 


ВСВС %СЛ и снова ЗТАВТ. 


ЕССО 2:ТНЕ ПРЕ ОР ИМЕ (ОБР 2) 


№ мо Тгаде ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжкжкжкхк 


Выборуровней: 


Разверните дельфина так, чтобы он смотрел на вас. Это можно сделать, нажав на джойстик ?, 
если дельфин повернут направо, и джойстик ?, если дельфин повернут налево. Затем поставьте 
игру на паузу, нажмите код А, В,С, В, С, А, С, А, В. Появится таблица, где вы сможете выбрать 


> +. о 
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музыку, ее темп, любой этап и множество других полезных вещей. 


ЕССО ОМОЮР 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жхжжжж 


Коды этапов: 
Уровень 1 
Уровень 2 
Уровень 3 
Уровень 4 
Уровень 5 
Уровень 6 
Уровень 7 
Уровень 8 
Уровень 9 


СЗ 
СЕК 
НОЕ 
КСЕ 
ЕВ 
НО 
ЕС 
СВ$ 
[3$ 


Уровень 10 
Уровень 1 1 
Уровень 12 
Уровень 13 
Уровень 14 
Уровень 15 
Уровень 16 
Уровень 17 
Уровень 18 


ЕЬ УТЕМТО 


КОС 
ОЗН 
НАЕ 
РЕ 
ОЕ 
УВЕ 
ГОН 
РЕК 
ВН) 


И/оЖеат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинежжжжх 


Магия: 


Длятого ‚чтобы получить заклинание, сделайте паузу в игре, нажмите 
^^, Ф, $, -> и кнопку С. Если повторить эту комбинацию 4 раза, то 
получите все четыре заклинания. 


Тестцвета: 


При появлении логотипа разработчика нажмите одновременно А, В, С 
и $ ТАКТ. На экране появится полоса самого неожиданного цвета. Этот 


тест, конечно, просто шутка разработчика. 
Замедление игры: 


Можно замедлить ведение игры для облегченияее прохождения. Для 
этого в любой момент достаточно нажать ЭТАКТ, чтобы остановить 
игру, а затем нажать №, \, Э, %, А. После этого нажмите любую 


клавишу. 
Выборуровня: 


Просто нажмите ^, ^, 3, %, В. 


Мощныйудар: 


ЕОЗОРЕАМ СЕОВ 5ОССЕЮ 


Введите пароль ТНКЕЕ ЗНКЕООЕВ\/НЕАТ. 
Играбезпроигрыша: 
Введите пароль СИЛТТЕК. В этом случае при досрочном выходе из матча вам не будет засчитано 


поражение. 


Пароли матчей в игре за команду Англии: 


Агзепа| - Вогдеаих 


Могпмсп Сиу - Капдег$ 


[уегроо!-Сей#с 


Мо{попат Роге -РЗ\У ЕтаВоуеп 


Финальная игра 


ДМ/ИМЕААУАЕ 
З7ЗЧААЧСС 

ЗАНЕААб!СА 
КОАЕАВААЕ 


АбЗЦААб1АА 


Мгдт ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингжжжх 
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Р/аутае$ ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжжх 


Пароли: 
Уровень 2 КЕТМАМЁЕС Уровень 12: ГАОМИАОМ 
Уровень 3 РКОМВЕЧУ()РКОМВЕЧЕА) Уровень 13: ТСАМКК 
Уровень 4 ПМАЁССМЕ Уровень 14: АУКМСОМ 
Уровень 5 ЗЭ\УЕКОАКА Уровень 15: САТТЗМТТ 
Уровеньб ИМЖСНТ Уровень 16: УВЕСЕАЧА 
Уровень7 ТРКАЗАО Уровень 17: АЕОИНММУ(АЕОШНМММ) 
Уровень 8 АЕЕНАЛ Уровень 18: СМЕСАМОА(СМЕСАМОА) 
Уровень 9 ТЗАОТТГСУ Уровень 19: УУМИЗНО 
Уровень 10 1АЕКТА!А Уровень 20: АТГЗМУМАМ 
Уровень 11 ЗХАМВНМ Уровень 21: МАОТААМУ 
Еу!ето: ’ КЕМОЕМАС 
г-15 ЭИИКЕ ЕАСЕЕ 1 

М!сгорго$ ® Количество игроков 1 ®е Воздушные бои ® Рейтингежжжжж 
Паролиуровней: 
2-10СВО012КЗ1 3-НО646МРВВЕ 


4-ЦЕЗ2ЗЕСЬЕОМ 
6-26 3КМСВНМб 
8-№6С6С36$01 


Пароль для начала игры в звании генерала: СВМЕТ 


Пароли: 


Миссия 1: 
Миссия 2 
Миссия 3 
Миссия 4 
Миссия 5 
Миссия 6 
Миссия 7 
Миссия 8 
Миссия 9 
Миссия 10 
Миссия 11 
Миссия 12 
Миссия 13 
Миссия 14 


США 
0НСо21 
0РС06О0 
ОТСОЕО 
11002 
15СОМА 
1950у9мМ 
106163 
1ЕСЛЕО 
1РС1Мб 
тс 
21С26 | 
216321 
31630) 
35С4А4 


5-УО5ВЛУТКЕЕ 
7- НУЗЕРУРЕУТ 


Г-22 ИЧТЕВСЕРТО! 


Еескопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Имитатор самолета ® Рейтинежжжжжкх 
Скрытый экран опций: Во время игры нажмите одновременно кнопки В и С. 
Сражение с четырьмя асами противника: АСЕЗМСС!С.. 


Ирак 
С6С022 
СЕСО6- 
СС0А4 
СМ6ОЕС 
СУСОЮ 
026012 
ОбОлЕ\У 
ОАОТОМ 
ООС2?Е. 
Е2СЗА 
ЕбС428 
ЕАСЬЕ7 
ЕЕСВ 
ЕС60$ 


Корея 
7ТЕ002Е 
7м0060 
ТООЛАА 
82010$ 
860144 
8А0220 
802ЕЗ 
8М042К 
во0Ама 
8405М\М 
ЗАОЗИК 
9106А9 
90619 
А2072С 


Россия 
Н0024 
НК412Н 
17010! 
|ВО2Е! 
170206 
НЕЗЕН 
|МЕ567 
КЕбАМ 
43060К 
УТОТУТ 
УЕ08М5 
44096) 
МЕЗО7 
УКЕАЗК 


Асы 


[.2602\ 
ЕМС067 
-БСОАМ 
[/СОЕЧ 
М3С00 
М7СОУС 
МВСл6тТ 
МЕСЛЕС 
М/С1М$ 


—— 9 <> о 
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Миссия 15 396564 ЕДС7М$ АбО8Е4 ЛМЕВМК 
Миссия 16 ЗТСЯС Е2С7ТОВ ААОЗМ КВОСА\ 
Миссия17 41662К Е6СвА$ АЕОВИЗ КЕОО2М 
Миссия 18 450С6М) ГАСВЗУК АРУЦИЦ кКюОиу 
Миссия 19 4ТСТА? ЕЕСАЗ АМЕВбС КАМЮЕМ 
Миссия20 51670: ЕКВе В208В47 

Миссия 21 59С8Е РОСВИЕ в6овмм 

Миссия22 6109ЕМ РОССЕА ВАРСИЕ 

Миссия23 65090А С2СОСЕ 

Миссия 24 6909О0А СОбЧЕбЕ 

Миссия25 6НС9Ц СУРА 

Миссия26 62СА\ СМОНА! 


3 


д 


Зак 


2) 2 


ах 


Г - 117 МЮНТ 5ТОЮМ 


Нескотс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Имитатор самолета ® Рейтингхжжжжжкх 
Коды миссий: 


1- СЁ5ОН8 6-РМВМС2 10-Р\УН624 
2 - 2Е/КЗ8 7-М№99С94 11-ЕЗЗМ 87 
3-МКЕ\Л/ОТ7 8 - 219.68 12-м2Кк\/уб 
4-П.О3к6 9-З\У\УСК4 13-СМ/РНО2 


ГАМЧТАЗА 


О/5пеу ® Количество игроков 1 ®е Приключения ® Рейтингжжжжхк 

Каклегко получить дополнительный предмет: 

Чтобы получить дополнительный предмет в самом начале игры, подождите, пока первая метла, 
которая движется в нижней части экрана, не дойдет до ступеней. Прыгните нанее, и перед вами 
появятся три хрустальных шара, две звезды и магическая книга. 

Тайная комната: 

Во второй части Замка можно отыскать тайную комнату сбонусами. Остановитесь передтенью, 
войдите в нее, и попадете в тайную комнату. Внутри находятся четыре звезды и две магические 
КНИГИ. 

Дополнительныежизни: 

Почти в самом начале уровня вы доберетесь до ряда платформ, на которых изображен символ 
музыкальной ноты. Этанота предоставиттебе одну дополнительную жизнь. Взявее, идите дальше, 
пока не достигнете сундука с сокровищами. Прыгнув в сундук, вы снова окажетесь в начале уровня. 
Повторяйте процедуру, каждый раз беря ноту, покау вас не наберется девять жизней. На уровне 
«Мир Земли» вы можете собрать еще несколько дополнительных жизней. Двигайтесь вперед, пока 
не доберетесь до первой Феи. Внутри хрустальной пещеры прыгните на первую платформу и 
возьмите ноту. Двигайтесь дальше через пещеру, и сразу за двумя валунами найдете еще одну 
ноту. Возьмите третью ноту передтем, как достигнете Феи, но до Феи не дотрагивайтесь. Вместо 
этого позвольте себе умереть и снова пройдите через пещеру, таким образом набирая все девять 
жизней. Этот же трюк работает и на уровне « Мир Пустыни». 

Сбор полезных предметов: 

Вам всего лишь надо покинуть любой уровень игры, а затем вернуться на него. Окажется, что 
все предметы снова появились на своих местах. Например, в «Мире Воздуха» вы можете выходить 
с уровня и возвращаться, чтобы собирать ноты. 


——+® меж 
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ГЕЮВАЮТ <@ЗАМО РЗХ СНАЦЕМОЕ 


Нутд Едде ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингжжжккх 
Пароли для выборатрассы: 


Вечдап Сгап9 Рих М/АМ6:РНМХ6 61кККЕ:НМЕ2М МХСЗ2:1ЛЕОЕМ 

Зратмзй СгапаРих МИЗХУ-:ЗЕКРО СВХЕВК:НМЕ2М №5$СВ:2ТСО) 

Кайап Сгапя9Рих ОМКМЮО:НЛМ2Е ТНР\А6мМлЛ_2М МОХНЗ:ВМСЕК 

Чарапезе Сгап9Рих ММУЕЕТ:ВМ$Н УЕЗКА:МКМУХ КОСУУЗМЛОУН 

Ройидиезе СгапаРих ЗММ-М6:5РЕбК СУЗМС:ЕСЬЛТ К1ЗОТ:6 ОСЗР 

Аи гавап Сгапа Рих МСЕСС:ВМХ6Р кв: в4АНК ММ/СЗКМУМВТС 
НО РО 


КапекКо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжкхк 
Игра про странствия Кул Спота. 


Выборуровней: 

2АНЗЕРА!ЮВ ЗЗОРТУИАКЕМ/ОЕЕ 
4ВОМЕТОРИСК 5РЕАКОЕРЕЕМИМС 
6ЫМСОВЗМУЛМ(ЯМСОКВ$ЗМЛМ) 7УРРЕЕАУЕАУ 


НРА ИЧТЕЗЧАТОМАЕ 5ОССЕЮ 


Несгопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингжжжжжкжх 


АН: ТАКТ 5 РОЕАМО ..................-...... Х58С\У/ЭН 
АЕСЕНАУЗ ЗСОТЬЕАЮО ................еньние ХВЗ\МУВ86К 
АВКСЕМТИМАУЗ ОВКОСИЦАТ ...................... З2с\/С9 
АЧЗТКАНАУ$ РАМ ............... ее нииннии ОхжМВОЭИ 
ВЕССУМу$ МОК\МАУ .................. 4.4.44 ОЭТВСУ./Х 
ВКАЙШУЗСРЕСН.КЕР ....................лььние: РОММНУ7 
ВОЕСАЖАУ$ СЕВМАМУ ........................ ХОЗВЛРВ 

‚ САМЕКООМу ВЕЕЗУМ ............... 4..4... 2жМВК7.2. 
САМАВАуз ЗМ/ЕРЕМ ......................ьннние. 15Ъ\МИМ7РО 
СНЕЕ\зАКСЕМТМА ............... 4... .ньньние. ХАВИ ЛМ 
СОЕОМВИАУ$ [ЗКАЕЕ .............. и. нннньньние Х1$\М/О 616 
СГЕСН.КЕР.уЗАКСЕМТМА ................... 2МЕВКб16 
ОЕММАКК\УЗССЕСН.НЕР ....................... 2С/7\//59./5 
ЕМСЁЕАМО УЗ ОЕММАКК .................. +... 2ховт82Н 
ЕКАМСЕУ$ВКАЙЕ ..................инннииьнии: МГУВВУЭНС 
СЕКМАМУ У$ ВКАЗИЬ ...............иненьньниие. 28ХМЛ/М8 6х 
НОН-АМОУ$ $М/ЕОЕМ ............ 4... .ььнь. ОЙХ\М/У7М5 
НОМСКОМСУ$ЕМСЬАЮО ...................... \К/Л\2857 
|КАОУЗСЕВМАМУ ................. нение 1В\\\/1618 
|ЗКАЕГУЗСНМА ............. 4... иниинииининне М/С\ЛМ27 НХ 
|ТАЕУ у ССЕСН.ВКЕР ...............ьиненининье 23Е\/\/39}9 
МОКУ СОАЗТ у5 СЕВМАМУ ...................... М/Е7\//461У 
ЗАРАМУЗАКСЕМТИММА .................леенниньиие 29185820 
ГОХЕМВУКСУ$ СЕВМАМУ ........................ 3С)В69М/5 
МЕХСОУЗНОН-АЮО .....................ееьььнинье. 25587610 


ЫЫыШФ— оф меж 
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МОКОССО\У$ СЕВМАМУ ..................-. 1... М/О ж\/8625 
МЕМ/ГЕЕАМО у$ МОКУЛАУ ........................ 22Е\// 99.7 
М. КЕГАМО у ЗКАЕЕ ................ненннининии 21О0\/+9РСЯ 
МОК\/АУ у$ СЕВКМАМУ ....................чннньние 1МУХВЯУО 
РОГАМОу$ САМАБВА ........................ 4.44.4... 27ВССУР5 
РОКТОСАЕУЗНОЕЕАЮО ..............еньннинни 309х0828 
ОАТАК у$ СЕКМАМУ ........................ьнниие. 102ХР9Мх 
КЕР. КЕТАМО\$ ОЕММАКК ....................... 26ЪЖСУ.Н 
КОМАМАуз АВСЕМТМА........................... ЗМЗСНУМО 
КОЗЗА\у$ СЕВМАМУ .................. ини. 2М7х.}821 
ЭСОТЕАМО $ СЕКМАМУ ...................-....... ХОМХК7.С 
ЗРАШМу ВКАРИЕ ............... не нииннининннинь Захм82С 
ЭМ/ЕОЕМу$ ЕМСЕАЮО .....................нннаниа. 2ССХМ85Р 
ЭМИТЕНЕАМО У СВЕЕСЕ ......................... О\М9ЭХР81О 
ТОВКЕУ\УУу$ ВЕР. КЕГАЮО ............... 4... \Уж8ХО829 
1.5.А.мз НООЁАМО ............. ини 25+СКЯЛН 
ОККАМЕУЗЕМСЬАЮО .............. и енннииннии 28О0Хх$9Нб 
ОВОСЧАУ уз СГЕСН.ВЕР .......... и нннньние УУмМСТУ7 
ММАЕЕ$ \$ Ч.5.А. .......... и инииннилиннинье: 2А6х\/7Н7 
НРА 5ОССЕЮ’95 


Нескоптс Ап$ ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингжжжхжкжх 
Включите игру, войдитев ОРТЮМ$ и набери любой изуказанных ниже кодов. Если ты услышите 
звуковой сигнал, значит код воспринят. Начните игру и войдите в СОМТКОЕ. Нажмите кнопку А, и 
появится СНЕАТ. Далее используйте следующие комбинации кнопок, чтобы получить желаемый 
результат: 


Невидимые стены: СС, С,В,А, А, А, В 
«Хитрый» мяч: В, А; С,В, С, С. 
Сумасшедшиймяч: СА, В, С,С,В, А, С 
Команда - мечта: А, А, В, В, С.С, А, А. 
Супервратарь: А, А, А, А, А, В,В,В,В, В 
Суперполузащитник: А, А, А, А, А, В, С. 
Суперзащита: В, В, В, В, В, С, В. 

ЕЕ МОЗТАМС 


эеда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рептингжжжжх 
Коды вводятся на титульном экране. 
Дополнительная жизнь: зажав «=+ С, нажмите ЗТАКТ. 
Полная энергия: зажав 3 +А, нажмите ЗТАКТ. 


НЕ НАВК 


еда ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинг жжжхк 
Выборуровня игры: 
После заставки на экране с пояснениями к этапу нажмите А, С, ^^, ЗТАКТ и сможете указать 


Уд ФФ = 
Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 779 


АТА 


ъы > 


номер этапа. 
Дополнительные жизни: 
Полностью зарядите свое оружие и уничтожьте Сепега! Роцег или Уопетаги и получите две 
дополнительные жизни. 


ГгЫСКУ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинг ж 

Выборуровня: 

На экране с пояснениями нажми А, С, №, затем нажми ЭТАКТ. 

Малышка вбикини: 

Если вы будете действовать быстрее молнии, то сможете отыскать в игре небольшой приз. 
Завершите первые десять раундов менее чем за двадцать секунд каждый и соберите все очки в 
каждом бонусовом раунде. В сумме вы должны получить немногим более 240000 очков. Теперь, 
когда вы будете получать бонус, в левом нижнем углу экрана откроется окошко и оттуда выглянет 
очаровашка вбикини. 


ГЫМ5ТОМЕ$ (ТНЕ) 


Тайо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжж 
Выбор уровня: на экране с заглавием в течение некоторого времени удерживайте А+В+С+<=, 
затем нажмите ТАКТ. 
Появится надпись З{аде 1. Нажимая 3, можно выбрать уровень. 
ЕКАМКЕМЗТЕ!М 


Пароли уравней: 

2 ОЛХУММ 3 ТОМУХХЕ У 
4 ЕКТИАЛУЕНР 5 СКВСЕУУКО 
6 — УЭМУХЮКЕ 7 ВМХЕЛЕМУ 


САТАВЕ 


Кепоуавоп Ргодис{ ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжх 

Конфигурация: 

Нажмите и удерживайте любую клавишу (попробуйте комбинацию А+В+С), а затем нажмите 
ЗТАКТ. При этом клавишу в момент нажатия кнопки ЗТАВКТ надо отпустить, иначе в режим 
конфигурации не попадете. В этом режиме вы можете установить уровень сложности, прослушать 
музыку и звуковые эффекты и даже выбрать язык. 

Выборуровня: 

Войдите в режим конфигурации. В разделеВ.С.М. наберите 18, затем нажмите и удерживайте 
кнопку А навтором пульте и выйдите изрежима конфигурации. Это даствам возможность попасть 
в режим выбора уровней. 

Непобедимость: 

поставь игру на паузу, затем одновременно нажми иудерживай кнопки А, Си?. Если все сделано 
правильно, изображение на экране насекунду остановится. Тебе придется повторять этуоперацию 
на каждом уровне. 

Усиление вооружения: 

сначала выбери уровень. Затем начни игру и останови ее. Нажми и удерживай клавищу <= и 
дважды нажми А. Затем продолжи игру, и у тебя будет усиленное вооружение. 


ыЫы—— + мое 
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Выбор оружия: 

Для начала выберите уровень, затем остановите игру, нажмите и удерживайте клавишу Ж и 
нажимайте А. Каждое нажатие накнопку А дает вам возможность выбрать какое-нибудь оружие. 
Как только вы найдете то, что вам понравится, продолжите игру и выстрелите. 

Тайное оружие: 

Чтобы получить особо мощное тайное оружие, вы должны выстрелить шесть раз подряд и ни в 
кого не попасть. 


САПР: САЧОСНТ ИМ ТНЕ АСТ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжхжх 
Пароли (они помогут сразиться с боссами): 


Уровень 1: женщина, КОТ, собака. 
Уровень 2: мишка, мальчик, цыпленок. 
Уровень 3: мальчик, мишка, кошка. 
Уровень 4: собака, кошка, мальчик. 
Уровень 5: женщина, мишка, КОТ. 
Уровень б: собака, собака, кошка. 


САВСОУЕЕ$ 


Виепа Мю |тегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжх 

Переход на следующий уровень: 

Поставь игру на паузу и нажми А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В, 3, А. 

Восстановлениезнергии: | 

Останови игру и нажми А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В. 

Неуязвимость: 

Пауза и А, В, вп, А, С, А, У, А, В, ЭС (теперь можно проходить 
сквозь огонь, нажав А). 

Секретная игра: 

Пауза, А, В, Э, А, С, А, У, А, В, 3, ЗТАВТ. На экране вы увидите 
другое секретное сообщение и кружащиеся кометы. Можете управ- 
лять ими: А - изменить конфигурацию, А+</3Э - перевернуть по 
горизонтали, В+«=/3 - перевернуть по вертикали, С+<!3З -перевер- 
нуть комету. Чтобы выйти из данного режима, нажмите А+В+С и 
ТАКТ. 

Экраны-посвящения: 

№ 1 -А, В, 3, А, С, А, 4+А, ЗТАВКТ. 

№2-А, В, 3, А, С, А, 4+С. 

№3-А, В, 3, А, С, А, 4+А, А, А. 


СЕЧЕВАТЮМ ТОТ 


те И/атег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжкж 
Пароли уровней: 
уровень 2 - АСЕ$, уровень 3 - ВУТУ, Уровень 4 - МАКМ. 
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5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжкхжх 

Выбор уровня: 

К сожалению, этот способ работает не со всеми картриджами. Вам придется попробовать 
несколько раз, чтобы выяснить, годится лион для вашего картриджа. Во время заставки дождитесь 
появления слов «СПоц|$ апд СКо$» (их можно также вызвать шестнадцатикратным нажатиемА) 
и нажмите \, 4, © и 3. Затем, чтобы оказаться в определенном месте желаемого уровня (они 
перечислены ниже), нажмите следующие комбинации кнопок. 


Уровень 1: Лобное место -ЗТАКТ: Остров, плавающий в озере - А+ ЗТАКТ. 
Уровень 2: Деревня Гнилово - %+В+3ТАБТ: Огненный город - ®+А+ ЗТАКТ. 

Уровень 3: Башня баронаРанкла-4+В+5ТАКТ:Гора Жуткого Лика - 4+А+5ТАВТ. 
Уровень 4: Хрустальный лес-«+В+ ЗТАКТ; Ледяные склоны - +А+3 ТАКТ. 
Уровень 5: Начало Замка - Э+В +ЗТАКТ; Замок-3Э+А+5 ТАКТ; Локи: \+А+3 ТАКТ. 
Неуязвимость: 


Этот способ также работает не со всеми картриджами. Включите приставку и четыре раза 
нажмите ВЕЗЕТ. Когда появится заставка, четыре раза нажмите клавишу А, затем нажмите ^^, %, 
<=, 3. Если трюк удался, вы услышите характерный звук. Затем нажмите клавишу ТАКТ, чтобы 
попасть в экран выбора игрока. Удерживая В, нажмите ЗТАКТ, чтобы начать игру. Теперь все время 
удерживайте кнопку В, иваш герой будет неуязвим. Еще один способ получения неуязвимости: 
когда появится заставка, одновременно нажмите клавиши А и №. Затем одновременно нажмите 
Аи 3, потом А+< и, наконец, А+. Потом, удерживая кнопку В, нажмите ЗТАКТ. После этого, 
удерживая А, также нажмите ЗТАКТ. 

Режим замедления: 

Когда появится заставка, нажмите *, А, Ч, А, <=, А, 3. Если вы все сделали правильно, то 
раздастся музыкальная нота. Затем нажмите % и постоянно нажимайте ЗТАВТ, пока не увидите 
сэра Артура. Теперь нажмите ЭТАКТ, чтобы остановить игру, нажмите и удерживайте кнопку В. 
Пока вы ее держите, игра будет идти в замедленном режиме. 

Поздравление: 

В конце каждой стадии игры вы будете находить ключ. Чтобы схватить его, встаньте справа от 
ключа - очень близко, но не впритык, - а затем прыгните влево. Сделать это достаточно сложно, 
но если удастся, то вы увидите поздравление «Мюссе Сакп» и получите 5000 очков. 

Загадочная лестница: 

Это -не более чем скрытая в игре шутка. Заберитесь на вторую встреченную вами на первом 
уровне лестницу. Стоя на ее вершине, подпрыгните, быстро нажимая <= и 3Э на пульте. У вас 
появится способность немного побродить по воздуху. 

Играв Японии: 

На экране установок (ОрНоп$) выберите Мизс Тез1 = 26, Зоипд Тез{ = 56 инажмите № +А+В+С и 
ЭТАКТ. 


ОТОВАЬ СТАРЛАТО ЮР 5 


Мгдт ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинга жжжкхкх 
Дополнительные жизни: 
Сделай паузу в игре. Нажмите А, А, А, В, В, В, С,С,С,С, В, Аипродолжите игру. Если вы услышите 
фразу «Уочи спез{ег», повторите процедуру. 
Пропускуровней: 
Сделайте в игре паузу. Нажмите В, С, В, А, В, В, С, В, А, В и продолжите игру. Вы автоматически 
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окажетесь в конце уровня. 

Бесконечная жизнь: 

После того как появится логотип \Мгат, нажмите А, В, С, В, А, С, А, В, С, В, А, С. 

РежимРКОСКАММИМСМЕОКМАТОН: 

Включите приставку и нажмите четыре раза следующую последовательность кнопок: С, В, А, 
ТАКТ. На экране появится режим Ргодгатптипа пюгтаноп. Там есть несколько опций, включая 
бесконечное количество жизней. 


{ 
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Ассоаде ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинге жжжжхх 
Бессмертие: МЕЗЕМТОТАМЕЕЦО. 
Пароли уровней: уровень 2 - МАЗНУ/АМ; уровень 3 - СОУОТЕ; уровень 4 - ЕОХХ. 


СОТЕН АХЕ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинежжжжкх 

Выбор уровня: 

Когда высвечивается заставка выбора персонажей нажмите кнопки #+В+ ЗТАКТ. Если же вы 
находитесь в аркадном режиме, то, удерживая  , чтобы герой вращался в руках скелета, и нажмите 
А+С. 

Дополнительные очки: 

Нажмите кнопки %+А+С+5 ТАКТ и вы получите 9 дополнительных очков. 

15 жизней: 

Выберите режим с двумя игроками итут же дайте одному из героев умереть. Теперь вы можете 
использовать каждого из героев в режиме одного игрока. Это даствам три дополнительные жизни 
плюс кредиты, так что всего у вас окажется пятнадцать бойцов. 

30 жизней: 

Выберите режим одного игрока, затем нажмите и удерживайте клавиши и Э, пока ваши воины 
не начнут непрестанно вращаться. Во время их вращения, одновременно нажмите А и С. Затем 
отпустите все клавиши и нажмите ЭЗТАКТ. Теперь у вас будет девять продолжений вместо трех. 

Могучиетопоры: 

В финальном поединке, играя врежиме одного игрока, постарайтесь сохранить магию почти до 
самого конца боя. После того, каквы ударите босса, используйте магию. Из пустоты появятся два 
здоровенныхтопораи ударятего прямо в грудь. В режиме двух игроков появляются ужетри топора. 
Один из игроков должен загнать главного злодея вугол и постоянно разить его, нотак, чтобы онне 
упал. Второму же игроку предстоит заманить скелеты в дальний конец комнаты. И, наконец, перед 
тем, как враг умрет, быстро используйте магию. Если вы сделаете все правильно, появятся три 
топора. 


СОТРЕН АХЕ-2 


5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжхжх 

Выборуровня: 

Во время заставки нажмите и удерживайте клавиши А, В и С и нажми ЭТАКТ. Продолжая 
удерживать кнопку А, отпустите В и С, затем, все еще удерживая А, снова нажмите В и С, чтобы 
войти в экранопций. Продолжайте удерживать А, аВ иСотпустите. Выберите}ЕХГ и, по-прежнему 
удерживая А, нажмите В и С, чтобы вернуться в главное меню. Продолжая удерживать А, 
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отпустите В и С. А теперь, все еще удерживая А, одновременно 
нажмите В и С, чтобы выбрать число игроков. Удерживая все три 
кнопки, нажмите ТАКТ, чтобы выбрать нормальную игру. Затем, по- 
прежнему удерживая всетри кнопки, выберите героя, нажми ЖЮ, азатем 
ТАКТ. Теперь вы можете выбрать любой уровень игры. 

Неограниченная магия: 

Доберитесь до босса любого уровня хотя бы содной магией. Вовремя 
битвы с боссом нажмите клавищу А, чтобы использовать магию. 
Убейте босса и отпустите кнопку А, когда забегают гномы. Пусть они 
украдут две магии, ноты не подбирай ничего. Когда ваш герой появится 
наследующем уровне, онавтоматически использует магию, дажеесли 
у вас ее и не осталось. Затем в нижней части экрана появятся два ряда магий. Вы можете 
использовать их неограниченно, но не слишком часто, иначе игра может повиснуть. 

Дополнительные очки: 

Выведите наэкранменю ОРТЮМ$. Нажмите одновременно А, В, С. Войдитевменю ОРТЮМЬЗ. 
Отпустите А. Нажмите в меню ЕХП и нажмите кнопку ЗТАКТ. Выберите игру нажатием кнопки А, 
и количество ваших очков увеличится с 3 до 8. 


СОГРЕН АХЕ 3 


5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингекжжхжжкх 

Суперудары: 

Экс: управление по кругу +В, С - пламя мечом; 

Тирис: 3», , Э+В, С - метнуть меч; 

Пантера: 3, <=, Э+В, С - бросок; 

Человеко-лев: управление по кругу, В, С - вихрь. 

Выборуровня: 

При выборе персонажа, установите курсор навыбранном герое. Быстро нажмите 4 раза А, один 
раз ЭТАКТ и 6 раз С. В центре экрана появится число, которое можно изменить. Это номер 
стартового уровня. 


СРЕЕМ РОС: ТЧЕ ВЕАСЧНЕР 5ОЮБГЕЮ РОУРЕ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжкхж 

Переход на другой уровень: поставьте игру на паузу и нажмите А, А, В, А, <, <. 

Трилетающих диска: влюбой моментнажмите клавишу ЗТАВТ, чтобы остановить игру. Затем 
нажмите С, А, В, А, «< иеще раз <. Вы услышите звонок и обнаружите, что диски уже находятся 
у вас. 

Замедление: начните игру, затем нажмите ЗТАВТ, чтобы ее остановить. Нажмите %,, А, С, ^, 
«-, =. Услышите звонок, и игра замедлится. Когда вам это надоест, снова остановите игру кнопкой 
ЗТАКТ, затем нажмите клавиши «=, 3, ^, Х, АиС. 

Быстрая перезагрузка: Есливам надоелазаставка, одновременно нажмите клавиши А, В, С 
и ТАКТ, чтобы быстро перезагрузиться. 

Дополнительные жизни: уровень 1, эпизод с пещерой - запрыгните на плавающий камень, 
убейте лягушеки продолжайте прыгать направо кдракону. Бросьте внего летающую тарелку, чтобы 
открылась потайная комната. Перепрыгните через ямы, запрыгните на пружину, чтобы оказаться 
рядом ссундуками. Откройте ихи возьмите дополнительную жизнь. Потом убейте себя. Повторяй- 
те эту процедуру, пока не соберете желаемое количество жизней. 
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АссоГаае ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинежжжжжж 
Пароли для игр: 


ЧАЮ ВАН. 


Теха$ - Во$оп: ................. 'ААЕ!СЬе Мем/ Уогк - АНагца: .................. ПААЕНЕБА 

ВоЗоп -Стсадо: ............. АЕЕСВСсС ОаКапч - Меми УогК: ............... |САЗЕНО2 

Теха$ -Ое{оиц: .................. сВб/абЬ РА$Бигой-ЗЕ: ..... иене: ТААЕРОБ2 

зеа{е - Тогоп{о: .............. ЗСС6ЛОЕ 0$ Апаеез -РйадерМа. ...... еААЕЕСЬ5 

Сеуеапа - Капзаз Сцу: ... СА7КОа Нои$1оп - Во$\ЮП: ......... 4..1... ССА7ТЕСОб 

Миппезоа-Сеуеапа: ...... сВУКОа МИ\ачкКее-Ое{го!: ................. асА7ТН.О2 

Зап О!едо -Мопчеа(. ........ СААЕСЕБК Мем/ Уогк - Спаппан: ............. ЧСАЗЕНО8 

Меми Уогк - Меми Уогк: ..... ЕАеВНЫ С!садо - АНагца: .................... 2СсЗ6бАПЫЬ 

зап Егапс!$со - Техаз: .... @ВОВА СНсадо-Смсадо: .................. 2ААССАЫ 

зап Чедо- Цеувапа: ...... ЧСА7НКа9 СаШогта -Ва№#тоге: ............... КСВЗОИ 
НЕВ2ОС 2\УЕ 

Кепоуайоп Ргодис ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинежжжж 

Пароликуровням: 

1. ОРСНСАСНСМР 3. КОСУСВСАСМЕ 5. ОМОСВСОКЕС 

2. МННСЕСУЕТО 4. МАЕВЕОСАМС 6. ОМСВСЁНЕМЕЕ. 

Пароли для числа побед: 

5побед- СССКНАСОКЁЕО 25 побед- ЛАЛВРОМСМС 

12побед-ВРНОНАСАСМЕ 28 побед-НЕОРВОР!К)) 

19побед- МРЕОРОСАСКР 31 победа- /)лОМС.АОКЕ 


22победы-1МЕРЕЕСЕМЕС 
Пароль последнего уровня - /]ЛОСЬАОК. 
Код победы для армии синих -|ЕЛОЛЕКМЫА. 


НУМАМ$ 

Сатеес ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингжжжжжжкх 
Пароли этапов игры: 
2 - УНОВЗВСТЗЕХУ 30 - МЕКТТСМ$ХО:М 58 - ТЗОКЕЗНХРМО\М 
3- ОСТОУОВМИХВСМС 31-ЕНМ/ННМТС$РМ 59 - ММХММИМЕЗНСЛМН 
4 - РВСРСНОГХМЕСТ 32 - ЕГМЕЗВУЕУМХ$ 60 - УМТВХУЛУМУЛК 
5 - ТМНСРУРСООНО 33 - ЦМЕЗТЗЕМАМОКВХ 61 - ЕРОХКРТУЕОЛ М 
6 - ОТМЕСРМУ/ЛМУЕР\/ 34 - МХТХВСНВУЛОС 62 - ТТУММВОКЗЕЙМ 
7 - КЕММХОС.КВО 35 - [ЭКОНХСЕУЕЕО (ТХУММВОКВЗЕ2М/) 
8 - ХУКМОЕМЕНМ/Р 36 - ГСНМХ$Х$7М 63 - ВНУМЛМЕСЕЗ 
9 - ОУБВОТМКТМНЗУЕ 37 - КВМУСУЗТЗЬВЕ 64 - ЕТУОУМКУГЕМ 
10 - МУЛМОМРУХННО 38 - СРОМЛМУУМАЛММЕРОА (ЕТШОУМКУГЬМ) 
11 - ЗОКВСУНОМ/ О 39 - ГЕРКРУХ/СКВСХ 65 - МСНОУРОХЕО7Н 
12 - НСОРМУЗМХСРН 40 - МЕЕКХСВДОМ/Е 66 - МЕСЕУУСКОХУ7Р 
13 - СВАНХХОМНЗ\МЕ 41 - НОУОМОУМУСРО 67 - ОТЗОЕМВУТМЛ 
14 -РРУВСХСРМРМР 42 - ЕСТЕВУЕМЕМУК 68 - ССУВНУОМСВУМ 
15 - ЗКОНМЕОКОМ/РС 43 - ВУММУНУТСОТС 69 - Г/ХСГОВСЕЁЕРРМ 
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16 - МУКВЕРСЕХМЕ 
17 - СОХМЕВАММУ/НЕК 
18 - ККЕЕКОЕНХМОР 
19 - УСКМЕКМ$КОМЕ 
20 -\М\ОЕСМХСВКМРМ 
21 - УХЕРЕВХМ/НВО 
22 - ХОННУИРОВЛМРС 
23 - МУУМЗСЕОНСВ 
24 - ЗОМЕСКВС/С2 
25 - ТКУХСЕМИ- СТР 
26 - СУУХУМ/ИНУКСОМ/О 
27 - \ИТВЗОСВХКТ\А. 


44 - ВОВМВСХОУЁЕКНС 


70 - МММУРКМЕ$ХХУТК 


45- ТМЕОУММОР.В2О (М\/РКМАЗХХУТУ) 


46 -РУРСТНКХВУХМ 
47 -ОЕСЕСРУ/ВКСХМ/ 
48 - УММЕСХТВОМСЕ 
49 - АИМ$ХСЕУММН$ 
50 - РОЛКРСТУХОК 
51 - ННЕЗХММРЕС 
52 - ВРНСЕОХЛАМ/МУ 
53 - ВУЕРКРМСУЕОО 
54 - МНУМОХМТУМОТ 
55 - ОРОСУНРСЕИМ$ 


71- МСНММХСНЕСЕ$ 
72 - ПМ7ВНКТМНСР 
73 - ТОМСХУМЕРЕЙМ 
74 - осмусолмМмгЕО 
75 - УКРКЕЗЕЕУТЕС 

76 - ОИ/РУНКОСРУТ 
77 - ККЕОКЕЗ.В$2 

78 - ТУЕМСВСВ\УР № 
79 - ВСБООЗМХОГУРС 
80 - ХРМММЛКЕМО7С 


28 - ОХКОУВМЕЗТС 
29 - УЗРОХУУСЕУСВ 


56 - МОЛЕТСВКУОХКР 
57 - КМСЕХХККМНСУ 


ИЧСВЕРТВЕЕ НОЕК (ТНЕ) | 


(.$5. ба ® Количество игроков 1 ® Поединки ® Рейтинг жжжжкх 
Выборуровня: врежиме паузы, нажми ^, 3, 4, <=. Выйдите изрежима паузы и потеряйте все 
свои жизни. После окончания игры появится черный экран, содержащий информацию по выбору 
уровней. 


ИЧРТАМА )ОМЕ$ СОЕАТЕЗТ АРУЕЧТОЮЕ$ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжжкхк 
Выбор уровня: на заставке игры после появления логотипа «1ОСАЗ$ ЕЁ М» нажмите А, В, С, В, 
С, А, С, А. 
Пропуск уровня: во время паузы введите пароль 3, ^, %, <=, <, %, ЗА, В, С. 


АМЕЗ РОМО 3: ОРЕВАТЮМ 5ТАВРН 


Несгогис Ап$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжкжх 
Дополнительные жизни: когдау вас остается только одна жизнь, войдите врежим паузы втот 
момент, когда вам должен быть нанесен очередной удар. Нажмите А, чтобы начать уровень 
сначала. Показатель жизни должен стать равным нулю. Если вы потеряете эту жизнь, игра 
закончится. Повторите трюкеще раз, и вы получите десять дополнительных жизней. 
Суперпрыжок: после того как вы получите ]е{ раск, оставьте его там, где вам надо прыгнуть 
и нажмите С+В, чтобы поднять его и получить возможность взлетать, даже если ]е{ раск пуст. 
Меню установок: после того, как появится экран для паролей, вам будет необходимо ввести 
следующийкод: КЕО СНЕЕЗЕ, УЕССОМ/МОЧЗЕ, СКЕЕМ САТ, ВЕЧЕ ООС. Затем введите один из 
нижеприведенных кодов (в «красном» варианте): ЗТАК (начало с пятью энергорыбками), Е1ЗН 
(неуязвимость), ВООК (все карты будут открыты). 


злОЕ МОМТАМА 3 


5еда ® Количество игроков 2 ® Спорт ®е Рейтинг жжжжкх 
Пароли команд: введите три первых символа кода команды и добавьте кним УМТЗКВС. 
Веаг$ - РЕВ Кат$-РКЕВ 49-ег$ - 4ЕВ Сомроу$ -НСВ 


—.--.— 
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Зант$ - МЬВ Кадег$-ООВ Еад!е$ - ГВ В$-СОВ 
КечзКтз - 6.В Сгап$ -ХТВ ОБорИт$-$СВ \МКтоа$ - ТЕВ 


ХРОЕ ОВЕОР 


Ассат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингжжжжкжх 


Пароли уровней: 

2: КХРОУТ 3: УВОММО 
4: РЭТКУ/2 5: НОМУИМЕТ 
6: \МОКСМРУ 


з9ЧОЕЕ ВООК (ТНЕ) 


О/5пеу/Мгат ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжжкх 

Коды: их нужно вводить после перехода в режим паузы. 

Восстановление вооружения и жизненных сил, атакже обладание маской неуязвимости 
на 99 секунд: ^,\^,%,%,=,3,<=,3, В, А 

Переход на следующий уровень: В, А, А, В, В, А, А, В, А, В, А, А, В, В, А. 

Перевернутое изображение: <,А, 3, Ч, В, А, <, <, С, 3, ЛХ, Ф (на паузе) - игра будет 
переустановлена, и, когда вы снова ее начнете, изображение будет перевернутым. 

Выбор уровня: сразу после заставки нажмите *, %, ^, 4, <=, З и ЗТАВТ. Теперь, если 
поторопиться, после начала игры, орудуя джойстиком «= и 3, можно выбирать уровни. 

Финальная битвас Шерханом: А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В. 

Оказаться рядом с Балу: В, А, <, ^^, ^\; на дереве с обезьяньим доктором - 3, А, Ч, В, А, Ч. 

Поединокс Каа при трех жизнях: С, А, А, В, С, А, А. 

Дополнительная жизнь на 10 сек. для прохождения всего этапа: А, В, В, А, А, В, В, А. 

Изменение цветовой палитры: А, В, В, А, С, А, В, В. 


МЧОЕЕ ТЫЩКЕ 


Нестгопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтинг жжхжкжжхк 


Пароли: 

Вариант 1 Вариант2 
2:  ЕВЕМРЗВВХТРЛЗ НЕЗВАХТР.К 3 жизни 
3:  ЭМУМОЭМИММСС ЭММЛАЭМЛММСЕ 3 жизни 
4:  Х7бВ7АМЕУТ хгеухе6РЕбМ 16 жизней 
5:  \МЁР.М№746.К7 УМНУММС ВСЭ 16 жизней 
6:  \\/6У7-РУРЭУТВ МУЗЛТСЛОХЭМ 23 жизни 
7: — ТРСЗ9М$6мС) ТМУВЕЛУКЗКМ/ 23 жизни 
8: — 7СВЕЗСЕОУКН ТСКУМЕОУКУХ 23 жизни 
9: — Ма6)ЗвВУМЛ4У МАРУВ\МЛЛАММУР 23 жизни 
Бессмертие: 


Когда у вас кончается энергия, и вертолет начинает разваливаться, нажмите на все кнопки и 
ТАКТ - вы станете бессмертным. 

4 жизни 

На 7- уровне (ЕуегКаа) 4 жизни можно найти под четырьмя маленькими пирамидами, которые 
указаны в верхней части карты. (Это приблизительно середина уровня). 


Ы— ни ФФ фо 
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РА$$!С РАРК 


Вше ЗКу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжкк к 

Код выборауровня 

Чтобы быстро и свободно перемещаться, перейдите кменю опций (Орйоп$ Мепи) и, ничего не 
нажимая, выйдите из него. После этого введите пароль МУОКМУОК, но не выходите с экрана 
паролей. Вместо этого высветите наэкране стрелку Влево или Вправо, апотом нажмите по порядку 
и удерживайте следующие кнопки: А, В, Си ЗТАКТ (в конце вы должны удерживать нажатыми все 
эти кнопки). Когда появится титр «Доступен второй контроллер», высветите пункт Ехи и нажмите 
любую кнопку, чтобы начать игру. Появится специальное меню выбора этапа. 

Непрерывные продолжения 

После своей «смерти» (когда жизней больше нет) перейдите на экран паролей и нажмите Зап. 
Теперь выберите вариант Зап - и вы вернетесь в тот уровень, из которого выбыли. 


Пароли уровней 
Игра за доктора Гранта: 

Еазу № гта! Нага 
Уровень 2: 2ВМНКЕЭ 277166КО —2О0МН7ЬВ2 
Уровень 3: 4ЕВУСИМ 4ВЕР64\/0 —4$МР67ЕС 
Уровень 4: 66КНЕН2Р —640НСОЕЕ  бОЕМТМКВ 
Уровень 5: ВКмМО$НУИУ 85ВСЕМТН 8000088 
Уровень 6: А717МИРб6 АН745Е]С  АбСЗЕШОЛ 
Уровень 7: СРЕРНММС С7У98ВЕ67УИ —С70Н56В7 
Игра за Динозавра: 

‚ Еазу № гта! Нага 
Уровень 1: С21С50014 С21С0025 С21С0036 
Уровень 2: 12160016 121С0027 с2160038 
Уровень 3: К2160018 К21С0029 К21С003ЗА 
Уровень 4: М216001А М21С002В М21С003С 
Уровень 5: 0216002С 02160020 0216С003Е 


Коды полного вооружения для Гранта: 


липае О\М\У\У\УМУЧУР 
Ромег З4аНоп 2\М\У\\УОВ 
ТрекК\ег 4\У\\УМОТ 
Ритрта Ноицзе 6У\У\У\УМУУ 
Сапуоп 8УММ\У\У\УУ1 

Тре МУосапо А\М\/\М\УМОЗ 


Мастер-пароль: 

Введите пароль /Р _ 0 _ АКК, где первый пропускможет быть заполнен либо буквой С (играть за 
доктора), либо К (играть за динозавра), а второй пропуск заполняется цифрами, указывающими 
номер уровня: с 1 до 7 для Гранта, с 1 до5 для динозавра. 


КИЧ@ 5АМОМ 


Мс Тока! ® Количество игроков 1 е Имитатор рыбалки ® Рейтингжжжкжх 
Пароли:2-МУНУОКОЗЕК, 3-ХЗОСШЕС\ИМРО, 4-МКЕЕРУИХРХС, 40-СММКВВВОРО, 47-СЛОМУИСОМУЛА, 


Мм ФФ фо 
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57-ЕУЗУВ\УМНЕСУ\, 61 -МУНЕУХК$ЁУ, 67-УМРОЕХМХХ$, 73-ГНС\УМИВООХМ, 79-ВТМ/ЛССЕНЕ, пароль 
для рекордногоулова-МОЕОМ.КСКМ. 


КРО5ТУ’5 5УРЕЮ ГОМ НОЦЗЕ (51МР5ОМ5) 


Нутд Едде ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингжжжжжж 
Пароли: уровень 2 - //НОАМАМА, уровень 3 - ГЕАМОЕК$, уровень 4 - ВВОСКМАМ, уровень 5 - 
ЗЮЕЗНОМ.. Суперпароль-ЭЗМАШМ/ (дает вам бесконечные жизни, ивы можете попасть.налюбой 
уровень, который захотите). 


ГАУУЧМОЧУЕЮ МАМ (ТНЕ) 


Сигуе щегасйуи ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжхжх 


Советы. Чтобы воспользоваться кодами, остановите игру на любом этапе и нажмите ®, 3, А, 
В, А, 4, <, А, Фи отмените паузу. Затем опять вызовите паузу и нажмите В, чтобы пропустить 
этап, или С, чтобы попасть в отладочное меню. 


ГЕММИЧО5 


Р5$удпо$!$ ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингкжжжжкх 
Пароли: 
Уровень 2: ОМ/КУМ 
Уровень 3: МООМО 
Уровень 4: З\/КУМ 
Уровень 5: ЕТОУМ 
Уровень 6: КМКВХ 
Уровень7: НТОВУМ 
Уровень 8: ММКВХ 
Уровень 9: МУОБТО 
Уровень 10: ХМ/ИКУМ 
Уровень 11: ХООТО 


Уровень 12: СХКУМ 
Уровень 14: ГМКВХ 
Уровень 15: КТОМУМ 
Уровень 16: М/МКВХ 
Уровень 17: УНО\УО 
Уровень 18: (2 КУМ 
Уровень 19: ХНО\УО 
Уровень 20: СВКВР 
Уровень 21: РХОМУИМ 


Уровень 22: ТОКСХ 
Уровень 23: КХОМ/М 
Уровень 24: МОКСХ 
Уровень 25: Е2О\УО 
Уровень 26: КВКВР 
Уровень 27: НЛОУО 
Уровень 28: МВКВР 
Уровень 29: УХОМ/М 
Уровень 30: ОККСХ 


ГЕММИМЧОС 2 
Р5$удпо$!5 ®е Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтингкжжжжжжхк 
Пароли: 
ВЕАСН СКСИ$ 


21МВСРЕАСАНЕМАССНВМНМ 
ЗАНВСВУРАНЕМАССНВМНМ 
41АВСВШЕМОЕМАССНВМНМ 
5: ММВСВУЕМОСЛМАССНВМНМ 
6: КЕВСВЫЕМОСЛЕССНВМНМ 
7ОГВОВШЕМОСЕРЕНВМИНМ 
8:ОРВОВЫЕМОСЛЕЕРЕОММНМ 
Э.КЕВСВЫЕМОСЛЕРЕОМВННМ 
10:РАВСВШЕМОСЛЕРЕОМВНУЕ 
ЕСУРПАМ 


2:ВМУММАНМЕОССВРИМЕОСЕ 
З:ЕРУММССЕМЕОСЕВРИМЕОСС 
4:ВСЛАУМССЕЕСОСЕВРИМЕОСЬ 
5:ЕМУММССЬЕСМЕ-ВРООМЕОСЕ 
6:ВВЛЯММССЕЕСМЕСОРИМЕОСЬЕ 

7: МВЛММССЕЕСМЕСОАНМЕОСЕ 
8:ЕМЛУМССН-СМЕСОАНКЕЕОСЬ 
ЭЗМСОММССЬЕСМЕСООНКЕММСЕ 


10: МЕЛММССЕЕСМЕСООНКЕММРС 


РОГАК 


м -.—— 
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С 7 {2 ^ е ” ы, ” р, 7. ^ е |, 6 > с > ь а о в а < х 
киоски к 


2:ЕАМРРВАНАЕЕСЕВЕАСАОЕВМ 2:МЕАРЕРМАСОВОВАШЕСС 
3:ЕОМРРВАНАЕЕСЕВ-АСАВЕВМ 3:АНОРЕРОРСОВОВАШЕСС 
4:МСМРРВР.НМЕСЕВЕАСАОЕВМ 4:АСОРЕРОРРРАВОВАШЕСС 
5: ЛМРРВРУНМРОЕВЕАСАРЕВМ э:РОАРЕРОРРРАААСВАПЕСС 
6: МНМРРВРУНМРО.РЕАСАРЕВМ 6: НОАРЕРОРРРАААСВАШЕСС 
7.ММРРВРУЧМРО)РМРСАОЕВМ Г:ЕНОРЕРОРРРАААСАСИЕСС 
8:1УРРВРУНМРОУРМРРНОЕВМ 

ЭЗМЮМРРВРУНМРОЛРАРРНРРВМ 

10:НВМРРВРУНМРОУРМРРНРРАА 


ГЧХ АТТАСК СНОРРЕ!Ю 


Нескогис АП$ ® Количество игроков 1 е Имитатор вертолета ® Рейтинежжжжжх 


Пароли: 

Ливия: 

Маезис Тмеуе: СОАААРА Ачегог Мома: СОАА!ЕА 
Кетдеег Но{!Йа: СОААОНА Рпоепх: СОААУСА 
КашвБо\м/ \Уеп: СОААА\МС СПе$$: СОААМС 
[ оБЗ{ег Оцааг!е: СОААОХС Неп Ноцзе: СОААУ\М/С 
Оезем Тмо: СОААВЕЕ Наптпоа Аггому: СОААЗЕЕ 
Р!ат Апа: СОЕКОС 

Центральная Европа: 

Ботшто Мигог: СЗЕМИЕ СВе$$: СЗЕОбЕ 
Агс Е Це: СЗЕ\УАЕ Ам{егог Моча: СЗЕВ.С 
БетдеегЕ|о# Иа: СУЕЛС Нор Тоач: СЕКС 
О[утр/с Тогсп: СЗЕХКС ГоБ${егОчцадч:!е: СЗЕВЕГА 
Сгапа Трей Нокит:  СЗЕЛУА Нато Аггоми: СЗЕВбА 
Вьетнам: 

Гоб${егОчцааг!е: СОЕЙСС Ащегог Моча: СЗЕАС 
КетпдеегН!о\{Па: СОЕВКЕ Сетипг: СУЕЙС 
Наттоа Аггом/: СОЕРЕЛОЕ СПез$$: СЗЕСОЕ6 
Неп Ноцз$е: СЯЕКТЕ Втагу Кат5югт: СЗЕУКС 
ауа Еатр: СЗЕГЗА Егеедот Тга!п: СЗЕАГЕ 


Чтобы получить неограниченный боезапас, на уровне Катбом/ Ме! введите пароль САЁЕ\УАКУ. 


ЦОМ КИО (ТЧЕ) 


ОгГзпеу Зоймаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжккжх 

Секреты 

Выборуровня инеуязвимость: 

В экране опций нажмите 3, А, А, В, З4ам. Появятся две новые опции - «[.еуе! Зее‹{» (Выбор 
уровня) и «пипс ИКу» (Неуязвимость). 

Секретный код: 

На экране «Опции» наберите следующий код на джойстике первого игрока: ВАК КУ. Барри -это 
имя программиста, который написал секретный код для этой игры. В появившемся меню вы 
сможете поставить себе вечную энергию или выбрать этап, на котором вы хотите начать игру. 
Вы также можете выбрать «легкий» уровень. Тогда у вас появится неограниченное количество 
жизней, ноэнергия будет кончаться. Эта опция хороша длятехэтапов, где вы теряете много жизней. 


о. 
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ГОТ УПКИЧО5 (ТНЧЕ) 


Мгдт ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинажжжжжжх 


Пароли уровней: 

2: СВЗТ 13: О СК$ 23: ВТВУ 33: 8ВЕЁ 
З:ТЕРТ 14: РНКО 24: ЛМКВ 34: ТОК 
4: СКМО 15: СКО 25: КУТ$ 35:ЕМТМ 
5: 2ЕМО 16: $РК$ 26: СВЕТ 36: МРК 
6: ЕЕОТ 17: ЗМММ 27:НОРР 37:РООУ 
7: 1В$5 18:$М0$ 28: МЕТ 38:ТКРО 
8:РЕН$ 19: ТМРЕ 29: УВТКВ 39: ТЕЕЕ 
9: СУКМ 20: ТТК$ 30: МЕЕЗ 40:ЕВКСТ 
10: ВВЕ$ 21: ЛУ 31: ММКУУ 41:46 М4 
11:1633 —22:РАМС 32: СМВО 42:МУТВ 
12: МеСМ 


ГО5Т ММО Ы) (ТНЕ) (2)9АЗЗС РАРК 3) 


Ве $ЗКу ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжкжжжкх 

Для того, чтобы выбрать уровень, начните игру и введите на экране «ОрНоп $сгееп» пароль 
МАССВОХ. 

Пароли уровней: 

Уровень 2 - АМО4\У2А Уровень 3-4А45 ОМСК, Уровень 4-САККАСОК, 

Уровень 5-АЗМ{14КМ, Уровень б -ЭМО5КК58, Уровень 7 - ЕОЦ0$СЧУ, 

Уровень 8 -№$221АН2, Уровень 9 - МКАО?6ТА, Уровень 10-4О0МЮВО6, 

Уровень 11 -ЕМ8Р1558, Уровень 12-ЦЕСНУРРС, Уровень 13-ССОЗЁМЕЕ, 

Уровень 14 -704209В4, Уровень 15-\У4ОЕВСРО, Уровень 16 -КА4ТЭРОК, 

Уровень 17 -ЕКАСЕТА. 

Если вы хотите сменить свой облик охотника и снаряжение, введите пароль КЕВНОМТ (вы 
станете красным охотником). 

Чтобы играть вдвоем и видеть персонаж каждого игрока на экране, введите пароль СМИ МАК. 


М.О0.5.Н.А. (АБЕЗТЕ) 


Зезтис ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингекжжжжх 

Выбор раунда: дождитесь, пока наэкране не появится логотип ЗЕСА, затем нажми КЕЗЕТ. Когда 
логотип появится вновь, снова нажмите КЕЗЕТ. Повторить это надо десять раз. После этого 
подождите, пока не появится заставка и войдите в опции, держа при этом нажатыми клавиши 
и ^. На экране появится слово «Раунд». Вы можете менять номер раунда клавишами = и Э. 

Пять дополнительных жизней: остановите игру, затем нажмите Э, У. 3.4, <. \^, =, ^, В, 
С Аи ТАКТ. 

20 опций: Когда начнется игра, нажмите ЭТАКТ, чтобы остановить ее, потом нажмитетри раза 
\^, три раза У, три раза «= итри раза 3: потом два раза С, а далее В, А и ЗТАВТ. 

Полная огневая мощь: во время игры нажмите ЭЗТАКТ. Затем нажмите В,В,С,В,В,С,^,Ф,иА. 


о... 
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МАРРЕМ ЧРГЬ 96 


Несгопс АП$ ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинежжжкжж 
В данной версии имитатора американского футболаесть множество секретных команд, доступ 
к которым можно получить, введя приведенные ниже коды на экране «Теат Зеесйоп» (экране 
выбора команд). Коды вводятся на экране для каждой из двух выбранных команд в отдельности 


кнопками А, В, С. 


Коды для выбора секретных команд: 


'80 АЧамаРаСоп ............... ААВВВСА '85 Мем Епаапа Ра\о{$ .......... ВВСАВАА 
'7ОВатоге Сой$ .............. ААВСАСС '76 МемЕпа!апа Рао{$ .......... ВВСВААС 
'68 Ва®тоге Со{$ .............. ААСАААВ '79 Мем Опеап За!\$ ............... ВВСВСВВ 

'64Ватоге Со[$ .............. ААСАСВА '90 Мем/ Уогк С!ап{$ ................. ВВССВСА 
'ЭЗВиучЯаюо ВИ$ ................... ААССАСВ '86 Мем Уогк Сгап\$ .................. ВСАААСС 
'92ВиЙаю В$ ..................... АВААААА '7ГО Меми Уогк Спап{$ ................. ВСАВААВ 
'91 ВиЙаю ВИ .................... АВААСАС '68 Меми УогКк }е{$ .................... ВСАВСВА 
'90ОВиНаю ВИ ................... АВАВВВВ '80РПЙачер та ЕаЧче$ .............. ВСАСВВС 

'73ВиЯаю ВИ ...............:... АВАСАСА '60 РГ!ачерта Еаде$ .............. ВССААСА 
'85 СШсадо Веаг$ .............. АВАСССС '7ЭР№®Буган З{ееегз ............... ВСВВААА 
'77СшсадоВеагз ............... АВВАСАВ '7ЗР\№®Бигай Зееег ............... ВСВВСАС 

'66 Сшсадо Веаг$ ............... АВВВВВА '75Р\®&Бигай Зееегз .............. ВСВСВВВ 

'63 СРсадо Веаг$ ............... АВВСАВС '74 РЕзБугоай Зееег$ .............. ВССААСА 
'88 Спап. Вепда{ .............. АВВСССВ '75 $. оц! Сагата[5 ................ ВССАССС 

'81 Спот. Вепда| .............. АВСАСАА '94 Зап едо Спагдег$ ............ ВССВСАВ 

'ЭЗВаНа$ Сомоу?$ ............ АВСВВАС '81 Зап /едо Спагдег$ ............. ВСССВВА 

'92 Бай!аз Сомоу® ............. АВССАВВ '66 Зап Ледо Спагдег? ............. СААААВС 
'78 БаЙаз СомЬоу® ............ АВССССА '63 Зап Медо Спагдегз ............. САААССВ 
'77БаНа$ СомБоу$ ............ АСААВСС '94 Зап Егапсзсо 49ег$ ........... СААВСАА 
'75 Оайаз Сомоу® ............ АСАВВАВ '89 Зап Егапс!5со 49ег$ ........... СААСВАС 
'71 ОаЙа$ Сомоуз ............ АСАСАВА '88 Зап Егапс!5со 49егз ............ САВААВВ 
'7ОБайЙа$ Сомбоу$ ............ АСАССВС '84 Зап Егапс$со 49ег$ ............ САВАССА 
'89 Репуег Вгопсо$з ............ АСВАВСВ '81 Зап Егапс!$со 49егз ........... САВВВСС 

'87 Оепуег Вгопссз ............ АСВВВАА '78 Зеа Ще Зеапам/К$ ............... САВСВАВ 
'77ОепуегВгопсо$ ............ АСВСААС '79 Татра Вау Виссапеег$ ...... САСААВА 
'62РегойШопз ................... АСВССВВ '91 М/азнпаюпт Кед$Кп$з .......... САСАСВС 
'67 Сг. ВауРасКегз ............. АССАВСА '83\М/азНтаюп ВеЧ$К!п$ .......... САССВАА 
'66 Сг. ВауРаскКегз ............ АССВАСС '82М/азптаюпт КедзК!пз .......... СВААААС 
'80 Ноизюп Ойег$ .............. АССВАСС '72М№\Маз падают Вед$К!п$ .......... СВААСВС 
'69 Капза$ С. Сме! .......... АССССВА НаНо!Рате | ............ зелени СВАВВСА 
'66 Капза$ Ску Се! ........ ВАААВВС На|о!{Рате 1..................щииииие СВАСАСС 
'62 ОаЦа$ Техапз ............... ВААВАСВ '95А|-Мадаеп .................ншнньние СВВАААВ 
9010$ Апае$ Кадегз ..... ВААСААА '95 АРСРГго ВОмМИ .............. 4..1... СВВАСВА 
'ЗЗ1оз Апдеез Кавегз ..... ВААССАС '95 МЕСРго ВОМИ ............. л.н. СВВВВВС 

'80ОаКап9Каюег ............ ВАВАВВВ '95 Ат$ег. Адтига!$ ................. СВВСАСВ 

'76 ОаКапдКаюеге ............ ВАВВАСА '95 Вагзе!. Огадопз ................... СВСАААА 
'67 ОаКапа Каюегз ............ ВАВВССС 'Э5ЕРгапКид Сааху ................. СВСАСАС 
'91 05 Апдее$ Кат? ........ ВАВССАВ '95опадоп Мопагсй$ ............... СВСВВВВ 

'84 10$ Апде!е$ Катз ........ ВАСАВВА 'Э5КретЕМШе ...................ниннинье СВССАСА 
'7ЭЁо$ Апдеез Кат? ........ ВАСВАВС '96 Зсо{. Саутоге$ .................. СВССССС 
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'68 0$ Апде!ез Катз ........ ВАСВССВ 

84 Мат! ОорПпз ............... ВАСССАА 
'82 Мат! РорНпз ............... ВВААВАС 
'73Мат!ОорН!п$ ............... ВВАВАВВ 
72 Мат! ОорН!п$ ............... ВВАСССА 
71 Мат Рарыи$ ............... ВВАСВСС 
'76 Мипезоа МКтод$ ......... ВВВАВАВ 
'74 Мппезоа МКтод$з ......... ВВВВАВА 
'73 Мппезафа МКпоа$ ......... СВВВСВС 

'69 Мппезоа МКтд$з ......... ВВВСВСВ 


Чтобы выполнить тестирование звука, введите на экране установок С, А, С, А, В. 


'Э5ЕА Зроп$ .................л.ньнинние 
ТеатМадаеп 


МЕЕ Р!ауег$ А$$. | ................1... 
МЕЕ Р!ауег$ Аз$$. 11................е.. 
МЕЕР!ауег$ А$$. П| ................... 
МЕЕР!ауег$ Аз$$. М .................. 


ЗЫ 


Чтобы играть вускоренном режиме, когдатайм будет длиться всего 15 секунд, передпоявлением 


главного меню нажмите А, С, С, В, В. 


МАМ СО’5 МАС!С 5ОССЕР 
(МАРСО’5 МАСС ГООТВАЦ.) 


ДотагК ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингежжжжжх 


Пароли: уровень2-НАЧМТИМС, уровень3З-ВЗТОКЕ, уровень 4- СУМОЕТМК, уровень 5-ЕСТОРЕЗМ, 
уровень б-ЛА\М\/$, уровень 7 - САКАСЕ, уровень 8- ТКАЕРС, уровень Э- ЕЁЕ, уровень 10-ККОЗТУ, 
уровень 11 -ВАККЕЕ, уровень 12 - СКАВТКЕЕ, уровень 13-МЛМОЧУЧР. 


МАРО АМРЮЕТИ ВАСИЧО (АМОЮВЕТИ ВАСИО) 


Нескопс Ап$ ®е Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг жжкхжх 


Пароли: 
Для гонок Формулы-1 

2 - УК$$ НСВ\У/ЕБАТ /КМА АААА 
3 - ММУВА МРУЕ СВУ АКАА АВАВ 
4 - ЛИВУТКЕА МРСС ЗУ4А АСАА 
5 - 4ХСЕ 2МЕМ УТОС 2\/УА АОАА 
6 - ТЗЕ?2 СС$$ ОАЧАКУА АААВ 
7 - 04К5 МЕУЧМ ОНВУ УТЧААВАА 
8 - С5ССМУЛ/$ УЕСУ ЗМОА АСАА 
9 - КбСО 5РЕб 6ОБУ 2ХЕА АОБАА 
10 - СА? 2 НСТАЕПАЦ КВАА АААВ 
11 - 4.6М 2©$2 САУ АЭГА АААА 


Для гонок багги 

2 - ОВСО ОВ СВ$ АТА ААА 

3 - ЕАКС \ММЕУ2 МСОА ЗАЗА АМАА 
4 - Н5Т$ 4КМ/А ЧЕЕА 2А4А АМАВ 
5 - 46 ЧЕ АРЕМ 4МЕТАВСА АРАА 

6 - ОВЗМ/ НРАб ЕВА ЛАЕА АЗАА 
7 - МОВУРЕТ\М/ ЧМСА ЗАЧА АБ5АА 
8 - НЕКУ ХУСМ 8РЕА 2А2А АбАвВ 

9 - ЗЕ4С ЭЕ\ММЕ СКЕТ АВАА А7АА 


12 - ЕКб8 КЕТ?2 ОНВО ТОСААВАА 
13 - НРВО 5ЛОМ/ 2МВМ/ВС2ААСАА 
14 - 4АЕСВ ВМОЗАРСЕ ЗММА АОАА 
15 - ОВЕО /СТЕЕВАТ $М.ААААВ 
16 - ССВА ЗЕТСЕНВС 2М/УА АВАА 
17 - ЗОРО ХЛУ$ ЧЪВУ 42МААСАА 
18 - 46СС 8М\М/2 4МСЕ 48 АА АБАА 
19 - ЧВЕО ССТА ССА\У АЭГА АААВ 
20 - ЕСВА МЕЦ ЗЕВХ ВВОЗА АВАВ 
21 - 2СЗУ М/)СМ/ МЕОС ВУОААСАА 
22 - ВЗЕ$ ССВМ СОВЬО АЭГА АААА 


11 - ОВАМ/ ЕО$$ УВВТ ЗВбА АЕАВ 
12 - УВ7АВСС$ ОРСТ2ССА АМАВ 
13 - Н5Р$ ЗЛМЕ ЧКЕС АСОААМАА 
14 - СТ$$ СОТ.) СЕВА АА А4АА 
15 - ХОЗА МНВб ОКС$ ЗАЧЦА АЗАА 
16 - М/В$ УЕОА \МО$ 2А2А АСАВ 
17 - ЕМ/8} ЗМЕМ/ 6ТЕТ АВАА А7АА 
18 -П0Т$$ ЕОТ МОВА ДАЛА АЗАВ 


> м -.——оо 
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10 - УВАМ/ ССТ2 .ВВА 2А4А АТАВ 19 - РОВА МСТ2 М//С$ ЗАЗА А5АВ 
Для гонок на легковых автомобилях 

2 -УВ.$ НОВ. ЛОА$ ЗКОА АРАВ 13 - ВЗ5М СВМ ССАЧЦ ЗК\МА АРАВ 
3 -\С$6 ОНСМ/ ОРС$ ГМЗА АКАВ 14 - Е426 КЕСМ/ ООСЬО А\М/СА АКАВ 
4 - ЗОР$ УЁО6б \У.ОТ АБУА АСАВ 15 - Н5ХМ 3С\У2 4ЕС\М/ А46бА АСАА 
5 - ЕМ/78 8ВЕЕ 4МЕВ }44А ААВ 16 - КРЕ7ОЕЕТЕКО\М/ /8АА ААА 

6 - СВЗМ/ НОВА СОВВ ЛЕА АРАВ 17 - МАб$ РОА$З .ОАЧЦ ЗВУА АРАА 
7 - МУВСРНС.} ССОВ ЗМЕА АКАВ 18 - ЕСРЕ МОВ$ ОВО АМ/СА АКАВ 
8 - УМТУ ЧУМА ОЗОУ АМ/ИМА АСАВ 19 - 20Х%$ М/КУМ/ МВА 26ЕААСАВ 
9 - 4$22 НЕВЕ ССАТ СА АРАВ 20 - 4\//О]6РО64ОСЕ ЗАЗА АЗАВ 
10-ХТЗМРНИУУ ОРВТ ЗМ)ААКАВ 21 - ВЗА?2 ССВ} ССАЧ КУА АРАА 
11- 21342196 9СОСЗЧЕААСАВ 22 - (М42 ЗЕМ/2 4ЕЕЕ КОУА ААВ 
12 - 4ММСУ 7Р\М/2 2МЕС 2ХЕА ААВ 23 - Н-4Е\М/НО6 ОНОМ/ 29. ААСАВ 


24 - ЕК’ ОРС АСС 214А АКАВ 
Чтобы стать обладателем полностью экипированной машины типа «!пду» и максимального 
запаса денежных средств, введите пароль 2УР8 7ЕЕЕ\/КОМСЗХН ТВАВ. 
Для того чтобы получить автомобиль типа «Зри», введите пароль ЕЦ/О ОРУ\М/ ЗОВУ АМАЕ 
ЗМАА. 
Если же ты хотите иметь машину «З{осК» и несколько сотен тысяч долларов, то воспользуйтесь 
паролем КУЧЕ МЛ-0О2М/ОС6 ВАУНТААА. 


МАЗ тЕМШЕОХ СЕ НОСКЕУ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжжжхж 

Для изменения уровня мастерства соревнующихся команд 
введите пароль АВКА САВА ВКА2 инажмите ЗТАКТ. На экране 
появится надпись ВАО РАЗЗУ!ОРКО, после чего нужно выделить 
курсором САМСЕЁ и нажать ЭЗТАКТ. Затем можно выбрать ы 
показательный (Ехеб оп) илитурнирный (Тоугпатеп!) режим. еси вый но 
На экране Тодау’5 МаюПп с помощью \,% вы имеете возмож- ИИ ооо МОЩИ 
ность посмотреть любой показатель мастерства своей коман- 
ды или противника, а, нажимая А или В, поменять его. 

Чтобы изменить цвет льда, введите пароль СЕМЕ МТВЕ АШЕ$ 
инажми ЭТАКТ. На экране появится надпись ВАО РАЗЗМ/ОКО, 
после чего нужно выделить курсором САМСЕЕЁ инажать ЗТАКТ. 
Теперь вы будете играть на темном льду. 

Игра за Нью-Йорк в плэй-офф (пароли встреч): 


п И 4: < № Ш: 


6. ^ &. 


Четвертьфинал: Нью-Иорк - Питсбург - ОХЗМТЕЕЗСЕСЗ 
Полуфинал: — Нью-Йорк - Бостон - ОРЗМТЕСЗСЕСЗ 
Финал: Нью-Йорк - Лос-Анджелес - О75М\УЕСЗ СОЗ. 
Пароли других встреч: 

Лос-Анджелес - Нью-Йорк: МЗКУ/МИРУАЕСВУ 
Лос-Анджелес - Монреаль: АЗТЕЕВСААМЗЕ 

Питсбург- Калгари : \2О/9ХАЗАЧЗМ 

Питсбург - Детройт: Е2ТЕРМС22.ЗА 

Питсбург- Монреаль: ЕМУА7ВС2 ЗМ?А 


Паролифинальных игрчемпионата: ЕЁ7ВЕМВО? Е.Е С, Е7УЕОБА2ЗМЗЕ, ЕРТЕОМА2 $М№2Е. 
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МАЗВЪОРНАМ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингх жжжжжх 


Пароли: 


САТС - Ше Арз (Альпы); 
УККА - {пе Ооск$ (доки); 
С\М/ОВ - ТПетеРакК (парк); 


МКЕМ - Ви!атд Зе (стройка); 
ОЗУН - Ме лтае (джунгли); 
РММХ - Пе Спайпщаз; 

КРМ) - РаотыЫе. 


МАРУЕ ТАМО 


№Матсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкх 
Для выбора этапа игры в обычном режиме «Могта!тоде» введите код АКОЕ, аврежиме «О!це$ 


- СВАМОК!. 


Пароли выборауровней: 


Раунд1-2: МОМ 
Раунд1-3: МОС 
Раунд1-4:ООСТ 
Раунд1-5: 4$0С 
Раунд 1-6: ХИЕМ/ 
Раунд1-7: МХТ 
Раунд2-1:РАУХ 
Раунд2-2: (1$У 


Раунд 2-4: ХТЕС 
Раунд 2-5: АБИИМ 
Раунд 2-6: ХТОХ 
Раунд2-7: ИМО 
Раунд 3-1: АОМ/М 
Раунд 3-2: СУК\ 
Раунд 3-3: КВ.М 
Раунд 3-4: ХУМК 


Раунд 3-6: ТЕР 

Раунд 3-7: НСН! 

Раунд4-1: ЗМОК 
Раунд4-2:КЧАО 
Раунд4-3: ОКУР 
Раунд4-4: АДМТ 
Раунд4-5:М/ТТН 
Раунд4-6: АКОЕ 


Раунд2-3:АЧХУ — Раунд3-5:ВТ!$ 


МЕСА ВОМВЕВМАМ 


Нид5оп $ой ® Количество игроков 4 ® Логическая игра ®е Рейтинг жжжжжкхк 
Пароли уровней: 
Этап 1. ЛАМММ’ ЗУМСЕЕ 
Уровень 2 6800 
Уровень3 5120 


Босс 7420 
Этап 2.МЕХИМ' МОЕСАМО Этап 4. СКАМКМ’ САЗТЬЕ 
Уровень 1 - 4501 Уровень 1 - 9643 
Уровень 2 - 8111 Уровень 2 - 0513 
Уровень 3 - 7421 Уровень 3 - 9723 
Уровень 4 - 1051 Уровень 4 - 3353 
Босс- 3351 Босс - 5653 
Этап 3. З-АМММ’ ЗЕА Этап 5. ТКАЗНИМ' ТОУМОКА 
Уровень 1 - 4502 Уровень 1 - 8114 
Уровень 2 - 8112 Уровень 2 - 2814 
Уровень 3 - 7422 Уровень 3 - 1134 
Уровень 4 - 1052 Уровень 4 - 5654 
Босс - 3352 Босс - 7954 


—_—.- +. 
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МЕСА ТОБВЗ1САМ 


Дав Еа${ ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкхжжжжх 

Возможность перехода на следующий уровень: начните игру, нажмите ЗТАКТ, чтобы 
остановить игру, и далее нажмите последовательно 3, <, %, 3, (4), В. Продолжите игру. Вы 
окажетесь на следующем уровне. 

Бесконечная энергия: начните игру, нажмите ЗТАВТ, чтобы остановить игру. Нажмите А, А, 
А, В, В, В, А, А, А и продолжите игру. 

Возможность возвращения на предыдущий уровень: поставьте игру на паузу, нажмите 
последовательно 3, <, 4, 3, $, А. Выйдите изрежима паузы и окажетесь напредыдущем уровне. 

Обратные движения персонажа: поставьте игру на паузу, нажмите *. ^, %, %, <, 3, <, 
3, А, В. Выйдите из режима паузы. 


МЕТА МАЮНЧЕ$ 


Мта$саре ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтингкжжжжхх 
Коды уровней игры: 


2-НВВТ, —6-СЕЗТ, 10-РНТМ, 14-ЕКО\У, 18-УЕМК, 
3-РСВС, 7-УРТВ, 11-ТВМ$, 15-УЗНМ, 19-ССКБУ, 
4-ММУ/ТМ, 8-МВЕК, 12-КМЗМ, 16-СЕРО, 20-КМЬВ. 
5-2$МО, 9-РЬ$С, 13-2ОСР, 17 -ЕМ\УМУ, 


МИСКЕУ МАМА 


5олу ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжжкх 
Выбор уровня: войдитевОРТОМ$, тамвойдитев ЗОЧМОТЕЗТ. Поставьтев 5 ОЦМО ТЕЗТМИУ$!С 
насомт!МИЕ, вЕХ - АРРЕАК, в РЕЕСН-ТНИМК, опустите курсор наЕХТи ря 
удерживайте «= до появления звукового сигнала, затем нажмите 5ТАКТи 
выходите из ОРТЮМ5, тут вас будет ждать выбор уровней ит. д. 


МСРО МАСНИМЕ$ _ 


СодетазЕег$ ®е Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинекжжжжжкх 
Дополнительная скорость: сделайте во время игры паузу и нажмите №, 
$, А, В, <=, Э, С, ЗТАВТ. 
Улучшенная системауправления: сделайте паузу инажмите А, ^,В,%, |} =. 
С, <=, ЗТАВТ, 3. нь, 
Бесконечное количество жизней: сделайте паузу и нажмите В, \, С, Ч, ^^, %, <=,\, ЗТАКВТ. 
Увеличение инерции: С, ХХ, <, 3, А, В, А, С. 


МЮНТУ МАХ (ПЧЕАРУЕМТОЮВЕ$ ОГ МЮОНТУ МАХ) 


Несгопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтингхжжжжхкх 
Коды уровней: 2-ОВВЕСЬУЕЕСО, 4-ОВСЕЕСВОЕ2, 3-ОВОКК)ЛАКВ, 5-ОВЕССОМВТС. 


МЫАРУЕМЧТОЮЕ5 ОГ РГЫМК (ПЕ) 


Р5удпо5е$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжкжхж 
Вы можете выбрать этап игры, а также получить 50 волшебных ключей, свитков и заклинаний. 
Для этого во время игры нажмите два раза ЗТАКТ и покиньте меню, а затем нажмите 4+$ТАВТ 


+ -. Ао 
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и, удерживая ЭТАВТ, нажмите четыре раза 3, четырежды «=, три раза 3, трижды Зи Э, Э, <, 
<=, Э, <=. После этого выберите опцию «Спеаф и станете обладателем всех предметов, 
необходимых, чтобы овладеть магией для борьбы с колдуном. 


МОМАСО САМО РЫХ 2 (АУЗТОМ 5ЕМЧМА'5 5МО@Р 2) 


5еда ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинежжжжжх 
Чтобы обладать повышенной устойчивостью при прохождении крутых поворотов и выполнении 
маневров, выберите режим соревнований и пароль «НАМС-ОМ», а затем сойдите с трассы и 
сохраните игру. Вновь начните игру и, выбрав режим тренировки и «|таде Тгаттд», удерживайте 
4+А до появления экрана «Тгапзпзюп». Посленачалагонки вашамашина будетболее устойчивой 
при маневрировании на трассе. 
Пароли финалаигры: введителибо ЗЕММА, либо СНАМР ОМ. 


МОРТАТ КОМВАТ 


Ассайт/ИИШат$ ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжжжжкжхк 


ЗОНМУСАСЕ ЗУВ-2ЕКО 
СУПЕРУДАРЫ Суперудары 
1 ©ЕЗА 1 УЗЭЗА 
2 <,3,С 2 <=,7+С 
3 А+В ГАТАИТУ 34,3 
РАТАИТУ 3,3, 3ЭЗ, А 
УСОКРЮМ 
ЗОМУА 1 <, <= А 
СУПЕРУДАРЫ 2 4 ех 
1 ЕЕА ГАТАИТУ №, № 
2 ЗЕеА 
3 У+А+В+С КАМО 
ЕАТАИТУ 3,3, <= <= В 1 Э+ел 
2 держать В, <=, 3 
НИКАМС ЕГАТАШТУ <, <=, <=, А 
СУПЕРУДАРЫ 
1 Э,3З,А РАЮЕМ 
2 337 1 \%УЗА 
ГАТАШТУ по час.стр. 2 <, = Э 
3 \%л^ 
ГАТАИТУ 3, =, <=, = А 
Секреты 


Режим крови: На экране с белыми буквами нажать А, В, А, С, А, В, В 
Секретная строка: %, *, <, =, А, 3, 4 


«Приколки» 


Сразиться с КЕРТИ.Е — Включить РЁЕАС 0,2, включить кровь и на уровне ТНЕ Р/Т выиграть у 
компьютерасВОЦЧВЕЕ РЕАМЛ-Е $$ МСТОКУ и сделать РАТАНЁЛТУ, не нажимая кнопку В 
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Другая концовка — Выиграть у последнего босса ЗНАМС ТЗУМСА по времени или после 
одержания победы нажать на втором джойстике ЗТАКТ. 


Кислотные игроки — Включить РЬАС 0,2, дойти до ЕМОУКАМСЕ МОПЕ на уровне ТНЕ Ри 
одержать две победы сЕЕАМЛ-Е$ $ МСТОРКУ, после чего вы будете драться с секретным игроком, 
после которого появятся скрытые персонажи. 


Отключение джойстиков — Перед началом боя на обоих джойстиках зажать и удерживать 
крестовину. 


Прервать ГРАТАНТУ-—Взять ЗОМУА против НУ КАМС’аи, когдау НУ КАМС’аостанетсяВАМСЕК, 
ЗОМУА пустить магию, МУ КАМС’ом тоже магию и ЗОМУА сделать ЕРАТАНТУ. 


Двойное РАТАНТУ - У )ОНМУ САСЕ’а выключить кровь, выбрать Д}ОНМУ САСЕ?’а, и когдау 
противникабудетВАМСЕК, прыгнуть нанего сударом ноги и сразу нажать Э, 3, 3, А, потом снова 
повторить эту комбинацию. 


Бесконечная серия у ЗСОЕКРЮМ'’а — Пустить гарпун, нажать %, Х, потом удар ногой в воздухе, 
снова гарпун, итак продолжать дальше. 


МОРТАЕ КОМВАТ 2 


Ма\гау/Ассат ® Поединки ® Количество игроков 2 ® Рейтинг жжжжжжжх 


ЗАХ ВАКАКА 
1 держать С 3 сек. 14,е,Х 
2 Эээ 2 «=, Е, Е,Х 
3 Вв воздухе ААУ == 
4 эЭУе2? АНТУ-1 <<<, 
‚У, <, РАТАНТУ-2 «,3,4,-3.А 

ГАТАМТУТ Держать А 3,3,3Э и отпустить РТ 3 <=27 
ГАТАШТУ2 В,В,В,В,А ВАВАИТУЗ 3.37 
РТ Е-ЕМОЗН/Р \,Э,Э,2 
<=, ^,Х,С 
ВАВАИТУУ, ®, $, ®,С ЗЮНИУСАСЕ 
ЕБЕМОЗНР У, С 254 еХ 

3=\.ехХ 
КПАМА 4.=ЭС 
1х 5 А+В 
2=,е,еХ РАТАНТУ-1 4,4,3,Э,А 
33.3,Х+А ГАТАШТУ-2 3,3,У,^А, затем держать 
4324$ Ех 4.+А+В+С 
ЕАТАНТУ-1 ДержатьС, 3.3 4,53 2 < 
ГАТАНТУ-2 В,В,В,2 ЕРЕМОЗНИРУ, 4. 2 
РПЭ,е, 3,7 о 
ВАВАИТУ, $, $, С ЦИОКАМС 
ЕРЯЕМОЗН/Р Ч 4$, А, С 135327 
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2353 

333 А 

4.^,ЭЗ,ЭЗА 

ЕАТАШТУ-1 по час.стр. 
ЕАТАШТУ-2 4,3 ,<=, <= 7 
РТ <,3,3,С 
ВАВАТУ4, 4.3, <.С 
ЕБЕМОЗЫР Э <, <=.С 


МЕЕЕМА 

1=<=\7 

233С 

3 Держать Х 3 сек. 
ГАТАШТУ-1 Э,<=,З А 
ГАТАШТУ-2 Держать 2 3 сек. 
РПТЗ Э.С 

ВАВАИТУ$ 4,7 
ЕКЕМОЗН/Р 4,4, &,2 


КЕРТЕЕ 

13эЭ.3Эх 

2 <, <,Х+А 

3э3эх 

4.<,7+С 

ЕАТАШТУ-1 <=, <=, А 

ГАТАИТУ-2 3,3 $7 после исчезновения 
РПТФ,Э,Э,В 

ВАВАИТУ4, <= е.С 

ЕБЕМОЗН/Р «< $,С 


КОМСЬЕАО 

14, ® 

2 =,Э,А 

3^,4,7 

4. №, ®,С 

НАТАШТУ-1 Э,Э,3,С 
ГАТАШТУ-2 Держать А, <=, =,Э 
РПЭЗ,3,Э,Х 
ВАВАШТУ <, =, Э,З,Х 
ЕРЕМОЗНИ/Р «<=, «9,7 


КАЮОЕМ 

1% ^ 

2 <=,=,3Э 

34,3 А 

4. Держать Х 3 сек. 

ЕАТАНТУ-1 Держать С 5 сек., потом нажи- 


майтеВ+С 


ГАТАНТУ-2 Держать Х 10 сек. 


РГ №,\,№,2 
ВАВАИТУ4, 9, \,2 
ЕРЕМОЗНИ/Р <, 3,7 
Гегдашу «=, <=, <=,В 


ЭСОКРЮМ 

1 =, ЕА 

24,=,Х 

33.$,еЕ.С 

4. В в воздухе 
ЕАТАНТУ-1 $, А.Х 
ГАТАШТУ-2 №, ®,Х 
ГАТАШТУ-З Держать Х 3 сек. 
РП,Э,Э,В 
ВАВАИТУ, <=, <,2 
ЕРЕМОЗНР «4,7 


5УВ-ГЕКО 


ЕАТАНТУ-2 Держать А, <=, <=,%, 3 
РТ,Э,Э,В 

ВАВАИТУХ, <, ©,7 
ЕБЕМОЗНИ/Р <=, е,\,7 


ЗНАМСТЗУМС 

1, =,Х 

2е,=,Э,Х 

3ее Эх 

ГАТАНТУ-1 Держать 2 3 сек. 
ЕАТАЙТУ-2 №4, С 
ГАТАЕТУ-3 Держать А 25 сек. 
РП, $ 
ВАВАИТУ«<=,3,$,7 
ЕКЕМОЗНР <, <,$,7 
ПРЕВРАЩЕНИЕ 
ЛАХУ,Э,<е,С 

МШЕЕМА Держать Х 3 сек. 
ВАКАКА 4, $,С 
$СОКР/ИОМ %№, ^^ 
ВАШЕМУ, <=, Э.С 
ЦОКАМС <=,Э,Э,В 
КИМСТАО =, Е,7 
ЛОНМУ САСЕ <, <=,Ф,А 
РЕРТШЕ ^,4,Х 
$ИВ-ЁРЕРОЗ,%,Э.Х 
КПАМАВ,В,В 
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1 Секретная строка «,$,<=,3,$,Э,е=,е=,3,Э 

2 Зтоке на уровне ТВе Рома! нажать %,Х, затем Ч, 5ап 

З ЗАВЕ перед знаком вопроса убить противника, нажимая кнопку С или 2 
4МООВ ЗА!ВОТ одержать 25 побед в режиме для двух игроков. 


Приколки 


Ребенок в дружбе желтый — Выбрать ЗНАМС ТЗИМС:’а, потом превратиться в ВКАУОЕМ’а и 
сделать РРЕМОЗР. 

Труп превратить в младенца — Выбрать МЕЕЕМА, перед началом второго раунда зажать Хи 
посленадписи РИМЗН НИМ отпрыгнуть в конец экрана иввоздухе пустить магию (отпустив Х) и сразу 
сделать ВАВАНТУ. 

Изменить музыку Выбрать 5НАМС Т5УМС’а, превратитьсяв КЧУМСЬАО и сделать РАТАЧТУ 
1 (отрубание головы), потом нажать № или “У. 

ГАТАНТУ со сбрасыванием вкислоту—Выбрать ЗУВ-2ЕКО, после надписи ЕИМЗН НИМ нажать 
3, 3, $, 2, потом подойти к противнику, нажать 3, 4, 3, 3, Хи сразу зажать А + С. 

Пройти друг через друга — Взять ЗНАМС Т5УМС’а и любого другого игрока, затем ЗНАМС 
Т$УМС’ом пустить магию, а противником бросить, потом держать «=. 

ЗСОКРЮМ отдельно, голова отдельно - Взять —- ЗСОКРОМ’а, и после надписи РИМ$УН НИМ 
прыгнуть на противника и до приземления нажать %, %, №, №, и когда ЗСОВРЮМ приземлится, 
нажать Х. 

Замороженному противнику отрубить голову — Выбрать ЗНАМС ТЗУМС’а, превратиться в 
$ИВ-2ЕКО, после надписи РМЗН НМ нажать 3, 3, %, 2, потом превратиться в КУМС ЁАО, 
отпрыгнуть в конец экрана, зажать кнопку А и нажать «>, <, Э. 

ГАТАНТУ в первом раунде - Поставить убийство с одного удара, выбрать КУМС ЁАО, убить 
одного противника, отрубив ему голову и в начале боя со вторым противником пустить шляпу. 

Отключить кровь и бесконечное время для ГАТАНТУ — Выбрать }ШОНМУ САСЕ’а, ивначале 
раунда пустить три верхние магии. Четвертая магия должна быть одиночной. 

_ Сбросить компьютерного противника в кислоту - поставить убийство содного удара обоим 
игрокам и во время игры скомпьютером удерживать кнопки А, В и С. После того каккомпьютер вас 
убьет и начнет подходить, чтобы сделать РАТАНТУ, отпустите кнопку В, быстро нажмите \ и 


нажимайте Х. 
МОРТАЕ КОМВАТ-3З 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжжжжжкх 


ЧАХ ЕРЕМОЗЫРС, У У,С 
1=, 3х Апипайу Э,3,4,3,А 
233 ех СЕРИИ 

33,ЗА 17,2, Х,Х,В,А, =,Х 
4332 2 ХхХВА,Х 

5 Держать С 3 сек. 3 2,2, 

6 В в воздухе 

ГАТАНТУ-1 Держать В ^,%,3,\ ЗНЕЕМА 
ЕАТАШТУ-2 У, В, У,У,С 1%, ^ 

РТ,3,4,А 24%,3.Х 
ВАВАИТУХ, $, С 3=,4,=2 


< -. о 
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ЕАТАШТУ-1 3 ,4,4,З,А 
ГАТАШТУ-2 Держать 2, Э,е,Э,Э 
РТ\,3,4,З,А 
ВАВАИТУ$, $, <=, 7 
ЕНЕМО$НР 3,3,4,3,Х 
АпитаШу У,В,В,В,В 

СЕРИИ 

1Х,Х,А,2,2,С,2 

2Х,Х,А, ЭХ 

3 12,2,С,&, 


СУКАХ 

1=,=,С 

2 Держать С Э,Э,2 

3 Держать С, <=, ,2 
3.%,В 

Когда противник в воздухе %,3,В,А 
ЕАТАНТУ-1 Ч,,Э, У 
ЕАТАШТУ-2 4,4, ,$.Х 
РИ У,В,У 
ВАВАИТУЭ,Э,<=,Х 
ЕНЕМОЗН/РУ У У 
Апита!у ^^, $, 
СЕРИИ 

1Х,Х.А 

2Х,Х,7,Х,7,7 

32,2,«,2 


МСНТМ/ОТЕ 

14 =А 

23,3.С 

3=,=,=,7 

4,3Х 

ГАТАНШТУ-1 ^,^,е,Э.В 
ЕАТАШТУ-2 == Ч,Х 
Р/ТУ, У,В 

ВАВАИТУЗЭ <=,3,<А 
ЕКЕМОЗНИРУ У, У, $ 
Апитаму Э,Э,4,$ 
СЕРИИ 

1С,Х,Х, А, 2 
2СХХА,3,Х 
32,7,=,7 


КАВАЁ 
1е,=,Х 
2 =,<=,<=,У 


<. 
#4 


ОКОВ ОРОЕ. 


ЗЫ 


3, Э.С 

ЕАТАМТУ-1 4,9,е,Э,В 
НАТАШТУ-2У,В,В,В,5 

РИ В,В,2. 
ВАВАИШТУУ,У,С 
ЕБЕМОЗЫРУ, СУ У, 
АпитаШу Держать Х, Э,3,%,3 
СЕРИИ 

1С,.С,Х,Х,%.Х 
2Сс,.С,Х,Х,2,е,2 
3С,С,2,,2 
4С,С,Х,Х,4 А, ФХ 

5. Х,Х, 4, А, Ф,Х 

6х,х,4,Х 

7Хх,Х,2,=,2 


ЗТВУКЕК 

14, =.Х 

24 <= А 

33 еЕА 

43,37 

ЕАТАИТУ-1 3,3,3,С 
ЕАТАШТУ-2 4,3 ,4,Э,В 
РПТЗ,^,^,2 
ВАВАИТУ4,Э,Э,<е,Х 
ЕРЕМОЗНЫР АУУ, А 
АпитаШщу \,У,У,В 
СЕРИИ 

1С,С, =, 
2С,С,=А,<=,7 
ЗС,Х,Х,А 

4Х,Х,А 


УМОЕЕ 

1 3,ЭА 

2Ээ.3,3.х 

3е,е, 3,2 

4^,4,Э3.С 

ЕАТАШТУ-1 У,В,В,У+В 
ГАТАШТУ-2\У,У,В,У,В 
РТ, Ф.Ф, А 
ВАВАШТУУ, У, У, 
ЕРЕМОЗНИР \У,У,У,У,У, У, 
АпитаШу Держать Э,Э,®,Х 
СЕРИИ 

17,Х,Х,А,2 

27,Х,Х,%,Х 
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32,2, <-,2 


ЗЕКТОЮ 

14 Ех 

233 А 

33,3Э.С 

ЕАТАШТУ-1 А,У,У,В 
ЕАТАШТУ-2 3,3,3,<=,В 
РП У МУ, 
ВАВАИТУ <=, 44,7 
ЕРЕМОЗНИРУ \,\,У,$ 
Апиташу Э,Э, $, 
СЕРИИ 

1хх,7, = 
2Х,Х,7,72,=,7 

37,7 

4ХХ,4А 


КУМСЬЕАО 

1<=3З А 

2343 

3%, 

4^,4,7 

ЕАТАНТУ-1 У,ВУ,В,Ф 
ЕАТАИТУ-2 3,3Э,<=,$,Х 
РЛ,4,3,3.С 
ВАВАИТУ$,Э.3,Х 
ЕРЕМОЗЫРУ, АУ, С 
АпитаМу У, У,У,У,В 
СЕРИИ 

1Х, А,Х,А,С,С,=,2 
2Х,С,7 

3С,С, <=, 2 


КАМО 

14, 3ЗА 

24, =.Х 

3 Держать С 3 сек. 
4 В в воздухе 
ЕАТАШТУ-1 А,В,В,2 


ЕАТАШТУ-2 Держать А, 3 ,4,4,3 


РГУ 4,3,3.С 
ВАВАИТУЗ. 3 4%. С 
ЕРЕМОЗНРС У \,2 


АпитаШу Держать х, В,В,В 


‚ СЕРИИ 
1Х,Х,А 


У +. =——о 
Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 
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22,А 
ЗХ,Х,Ф,А,,Х 
4Х,Х,7,С,2 

5. 2,2,С,,2 


ЗЧВ-ГЕКО 

14,3 А 

24,3,Х 

34, =А 

44,Э,еЕХ 

5%, =, ЭХ 

6 <=, А+В 

ЕАТАШТУ-1 =,=,4,е=,У 
НАТАШТУ-2В,В,У,ВУ 
РТ <,4,3,3,2 
ВАВАИТУ%, =, <=, 7 
ЕРАЕМОЗНРС, У У, 
АптаШщу Э, ^^, 
СЕРИИ 

1Х,Х,А,2 
2Х,Х,А,С,7,,2 
3Х,Х,С,2,е,2 

4 2,7,=,2 

5.Х,Х,5 


ЗНАМС ТЗУМС 
1=,е=,Х 

2, <=,Э,Х 
3е,=,Э,Э,Х 
43Э,е,Е,С 


РАТАШТУ-1 Держать АХ,3З,3,$ 
ГАТАШТУ-2 Держать А/У,В,У,В 


РГ №,№,<=,А 
ВАВАШТУУ, У №,С 
ЕБЧЕМОЗНИР СУ У, 
АпитаШЖу Держать Х, \У,У\У,У 
СЕРИИ 
1С,,Х,Х,А,2 
2 2,2,,2 
ЗХ,Х,А,2. 


НОКАМС 

1=,Э.Х 

2 3,ЭА 

33,3,2 

4 Держать С 3 сек. 
ЕАТАМТУ-1 Э,3,4,%,С 


ЕАТАШТУ-2 ^,$,®,®,В+\ 
Р/ТУ,В,В,С 
ВАВАШТУ4 4,2 
ЕРЕМОЗНРУ, \,У,% 
Апитайу %,%, 

СЕРИИ 

1Х,Х,В,С.С,7.С 

2С,С,7.С 


ЗОМУА 

143 А 

2 =, =, 47 

33з,=еХ 

44, А+В 

ЕАТАШТУ-1 =,3, 4, У 
ЕАТАШТУ-2 Держать В+У,\,®, <=, 
РПТЗ,3,%,Х 
ВАВАИТУ, 4, <=,С 
ЕКЕМОЗНР <=, 3 <=, У 
Апита!Ну Держать А, =,3,$,3 
СЕРИИ 


Секреты 


Секретные строки 

1 А,С, В, ^,В,А, Я 

2 ВАХ, А,Х,С, 3, 

3 СЭАеЕА Ю.С, ЗА, А, 
ЗМОКЕ 


На логотипе МК-3 нажать АВВ. А% АВВ, 


А, $, 
ЕМОУКАМСЕ МОРЕ 


Наэкране ТАКТ САМЕ ОРТОМ$ зажать А+С, 
инажать ТАКТ 


Коды для игры вдвоем 

100100 —отключение бросков. 

020020 -—отключение блоков. 

033000 — у первого игрока 50% жизни. 
000033 —у второго игрока 50% жизни. 
707000 —у первого игрока 25 % жизни 
000707 —у второго игрока 25% жизни. 
987123 —отключение индикатораэнергии. 
282282 - нет страха. 

987666 — театр магии. 

123926 — только текстовые сообщения. 
460460 — превращение бойцов. 

688422 -— поединок в темноте. 


тая 


1Х,Х,А, =,Х 
22,2.,©,2 
З2,Х,Х,А, е,Х 
47,2,Х,Х,А,,Х 


ЗМОКЕ 

1 ее А 

23,3.С 

3 ^, У 

4 В в вздухе 
ЕАТАНТУ-1 ^,^,3,$ 
ЕАТАНТУ-2 44,3, \,В+У 
РТЗ,3,$,С 
ВАВАИТУ%, $, =, <=, 
ЕРЕМОЗН/РУ У У,2 
Апитаму %,3З,Э,В 
СЕРИИ 

1х,Х,2 

2Х,Х,А 

3 7,7, А 

4Х,Х,С,7,А 


985125 —психокомбат. 

466466 — энергия бегане ограниченна. 

642468 — скрытая игра. 

205205 —победитель первого раунда дерется 
соЗМОКЕ. 

769342 —победитель первого раундадерется 
СМООВЗАВОТ`ом. 

969141 —победитель первого раундадерется 
СМОТАКО. 

033564 победитель первого раунда дерется 
СсУЭНАОКАНМ'оМ. 

091293 -—отключение подсечекю 

999995 — отключение связок. 

955955 —25 сек. Навыполение ЕАТАЦПТУ. 

929646 -ВАОБЕОСКМЛТНТМТ 

911911 —отключение кнопок. 

667000 — отключение времени. 

303606 — скрытая игра. 

688688 — бесконечные апперкоты. 

494494 — быстрое время. 

011971 - пополнение жизни. 

006040 -ЕМОУКАМСЕМООЕ 


ОШО ОО 
Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 787 


\ 


МОРТАЕ КОМВАТ ОБИИМАТЕ — 3 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжжжжжжх 


РАМ 

1 У > Хх 
2 Ех 
3 <=е2 


ВРИТАШТУ ХХВС7ВС7ВХА 
СЕРИИ 


1 ХХАХ 

2 ПДА,Х 

3 27,0,С,2,.<,2 
КЕРТИЕ 

1 ээх 

2 33Х+А 

3 «ЕХ+А 

4 <=3С 

5 < А+В 

6 %№^4,7 


ЕАТАШТУ 1 =,Э.%,В 
ЕАТАШТУ 2 3,3, 


РТ В,У,В,В. 
ВАВАШТУ 3,3,=,,С 
ЕРНЕМОЗН/Р +.3,3,=,2 


ВКОТАШТУ Х,В,2,2,В,Х,А,С,С,В,А 
СЕРИИ 


1 2,72 
2 ХХУЖА 

3 ХхХ,7. ЕД 
ЗТРУКЕВ 

1 3,37 

2 3ЗЕА 

3 ФЕХ 

4 ЕЛА 

5 ЭХ 


ЕАТАШТУ 2 +3 .$,Э,В 


РТ Э,№,%№,2 
ВАВАИТУ 4,3,3Э,е,Х 
ЕКНЕМОЗНР А,У,У,А 


ВКИОТАИШТУ Х,А,2,С,Х,АС,2,Х,С,С 
СЕРИИ 


1 С,Х,Х,А 

2 С,С,,2 

3 С,С,,А, ,2 
ЧАХ 

1 3,Э,А 


м -.=—о 


В в воздухе 

Держать С 3 сек. 
ЕГАТАШТУ 1 Держать В, ^,$,3,е 
ГАТАШТУ 2 У,ВУУ,С 


опроышюм 
у: 
ФУ: 
т 
к 
х 


РТ 4,3% А 
ВАВАИТУ %,%,%,С 
ЕКЕМОЗН/Р С, У, У,С 


ВКОТАШТУ Х,Х,Х,В,А,Х,Х,Х,В,А,Х 
СЕРИИ 

1 2,2,,2 

2 2,2,4,Х,Х,В, А, ,Х 

3 Х,Х,В,А, е,Х 


МЕСНТМОСЕ 
1 <=, <=,3,2 
2 33с 

3 эх 

4 У, = А 

5 ЕЕ? 


ГАТАМТУ 1 №,^,е,Э,В 
ЕАТАМТУ 2 «=, е,%,Х 

РТ \У,У,В 

ВАВАИМТУ Э,<е,Э,<=,А 
ЕКНЕМОЗНР у, У, У, $ 
ВКОТАШТУ Х,Х,2,С,С,В,В,А,А,Х,2 


ЕРАТАШТУ 1 ^,^,%,Э,Х 
ЕАТАШТУ 2 У \,У,ВУ 


РТ <=,3,4,У 
ВАВАИТУ 4,,3,4,7 
ЕКЕМОЗЫР =,$,<=,<,7 


ВКОТАШТУ Х,С,Х,А,2,2,С,В,В,Х,2. 
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У т ое о к р- 161% 
ОК ое 


СЕРИИ МИЕЕМА 
1 Х,Х, $, А, Ф,Х 1 Держать Х 3 сек. 
2 ХХЖФАСА, С = 2 эз-эс 
3 10,С,<,7 3 Еф 27 
Ра! 1 «=, ‚Э.С 
МООВ ЗАШВОТ Ра{ 2 %,Э $, ЗА 
1 зэх РТ +44 ФА 
2 м ВАВАИТУ +4433 Х 
3 ЗА ЕБИЕМОЗНИР +,=,3,Х 
ВРИТАШТУ Х,С,А,В,С,7.Х,А,В,С,7 ВРИТАШТУ Х,А,А,Х,В,7,С,2,В,Х,А 
СЕРИИ СЕРИИ - 
1 С.С,С,.С 1 2,2,С,<,2 
2 ХХА,Д 2 ХхХ,7,724,Э,.С 
3 ХХААЧХ 
КАМО 
1 + ЗА ЗУВ-2ЕКО 
2 эх 1 У, ЗА 
3 %фехХ 2 ЕЛА 
4 — В в воздухе 3 эх 
5 Держать С 3 сек. 4 <=, А+В 
ЕАТАЁ!ТУ-1 А,В,В,2 5 У,3,<=,Х 
ЕАТАШТУ-2 Держать А, 3,4,$,Э 6 +еЕЗХ 
РТ №‚^,=.С ЕАТАЁ/ТУ-1 В,В,У,В,У 
ВАВАШТУ 3,3,%,$.С ЕАТАЁТУ-2 «$, У 
ЕРЕМОЗНР СУ,У,2 РТ <=,4,3,3.7 
ВЮКИТАИТУ Х,А,В,А,Х,В,2,С,В,2,С ВАВАШТУ 4$,=,<,7 
СЕРИИ ЕКЕМО$НИ/Р СУ, У, 
1 ХХ ФА, $, Х ВРИТАШТУ Х,С.2.А,Х,7,2,Х,Х,А,Х 
2 ХХА СЕРИИ 
3 ПА 1 Х,Х,А,С,7,<,2 
4 770Се 2 — Х.Х,С,2, 7 
5 ХхХдС, 7 3 12де 
4 ХХ 
ЗОМУА 
1 + ЗА СтА$$!С ЗУВ-ЁГЕКО 
2 \ФА+В 1 +, ЗА 
3 УЕ 2 ес 
4 ЭЗЕеЕХ 3 <А+В 


ЕАТАЁЕ!ТУ-1 =,3Э 4$ У 
ГАТАГТУ-2 Держать \+В, ^,^,=,$ 


ЕАТАГТУ-1 4..3 Х 
РТ эээ эх 


РТ Э,Э,%,Х ВКОТАШТУ Х,А,Х,В,С,С,2,2,А,Х,А 
ВАВАШТУ 4,4,3,С СЕРИИ 
ЕКЕМОЗНР =, 3,=$,У 1 Х,Х, 4, А, Ф,Х 


ВКОТАЁЕТУ Х,С,В,Х,С,В,Х,АВ,2,С 
СЕРИИ 


1 Х,Х, А, е,Х 

2 2,7,е,2 КОМСЬАО 
3 2,2.,Х,Х,\,А 1 =,Э 
4 2,2,Х,Х,А,,Х 


13 Зак. 672 
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{ 
} 
ч № `` 
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› эл) 32а К: 


ЕАТАШТУ-1 У,В,У,В,% 
ЕАТАШТУ-2 3,3, еХ 

РТ 4+4,33.С 

ВАВАШТУ 4,33 Х 
ЕБЕМОЗНИ/Р \, АУ, С 
ВРИТАШТУ Х,А,С,7.,В,Х,А,С.7,В,Х 
СЕРИИ 


1 Сс.С,=2 

2  Х,С,2 

3 ХАХА.С,С,е, 2 
ЗЕКТОК 

1 3 ЗА 

2 э35с 

3 УЕеЕХ 


ГАТАМТУ-1 А,У\,У,В 
ЕАТАМТУ-2 э,Э,3,е,В 


РТ У\УУ, 
ВАВАИТУ «44$ 
ЕКЕМОЗ$Н!Р у, \,У\, 


ВКОТАШТУ Х,Х,В,В,2,2,С,С,А,А,Х 
СЕРИИ 
1 Х,Х,2,2,«,2 


2 Х,Х, 4, А 
3 2,2. 
КПАМА 

1 3,Э,Х+А 
2 <, Е, Е,Х 
3 +, =, Х 


ЕАТАШТУ-1 е,,3,3,2 
ЕАТАШТУ-2 У,У,В,В,С 


РТ 3,$,%,С 
ВАВАИТУ 3,3,,3,2 
ЕНЕМОЗН/Р $+,=,3,З,А 


ВКИТАШТУ Х,Х,В,2,В,С,В,А,В,Х,В 
СЕРИИ 

1 2,2..С,,2 

2 Х,Х, =,А,Э,Х 


ЕКМАС 

1 $, =, А 

2 $, =,Х 

3 =,4, =, 


ЕАТАШТУ-1 Ч ^,,Ф,%,В 
ЕАТАМТУ-2 \У,В,\,У,2 

РТ У,У,У,У,С 

ВРИТАНТУ Х,Х,А,В,2,С,В,Х,А,С,7 
СЕРИИ 

1 ДА 

2 Хх, АРС 


С 2 С я о _ 


ЕР 
ОО О а ам 


3 7220Сс=е2 
4 ХХЕАУЗА 


ЗСОЮКРЮМ 
1 <= < А 
2 У. = Хх 


3 В в воздухе 
ЕАТАЁТУ-1 Э,3.$,^,У 
ГАТАШТУ-2 4% 2 


РТ 3, ^^ А 

ВАВАШТУ += ЗХ 
ЕРЕМОЗНЫР -Э,Э,еЕС 
ВРОТАЕТУ Х,Х,В,2,2,С,2,Х,Х,А,Х 
СЕРИИ 

1 2.,2.С,С 

2 Х,Х, ^,А 

3 х,х,2,<.2 

СУКАХ 

1 =, =,С 

2 ЭВ 

3 Держать С,, ‚2 

4 Держать С,3Э,Э,7 

5 Когда противник в воздухе 4,3 ,В,А 


ГРАТА Ш!ТУ-1 $ 4,3, ^,У 
ГАТАГТУ-2 4,4, \,$,Х 

РТ У,В,У 

ВАВАШТУ 3,3,<е,Х 
ЕРЕМО$НЫ/Р у, У, У, 
ВРИТАШТУ Х,7,Х,7,7,Х,7,Х,2,С,А 
СЕРИИ 

1 ХХА 

2  Х,хХ.2.Х,7 7 

3 20,7 


КАВАЁЕ 

1 =, <. 

2 =, = =. 

3 =ЭэС 

ЕАТАНШТУ-1 Ч, =,Э,В 
ГАТА!!ТУ-2 У,В,В,В,2 

РТ В,В,2 

ВАВАШТУ \УУ,С 
ЕКЕМОЗН/ИР У, С, У, У, 
ВРИТАШТУ Х.В,С,С,С.2.А, А, А,Х,А 
СЕРИИ 

1 С,С.Х,Х,$.Х 

2 ССХХФАМХХ 

3 —С.С,хХх,2,е,2 

4 СС72ей 


— чз -. [о 
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х уе ях 


УМОЕЁЕ 


4 №43 

ЕАТАШТУ-1 У,В,В,У,+В 
РАТАШТУ-2 \,У\,В,У,В 

РТ + ФА 

ВАВАШТУ У,У,У, № 
ЕРЕМОЗНР у, \,У,У,У, У, М 
ВРИТАШТУ Х,В,С,В,С,7,В,2,С,В,А 
СЕРИИ 

1 ХХХ 

2  7Х,Х,А,2 

3 1,2,<=,2 


ЭЗМОКЕ 
1 , ‚А 

2 ^^, У 

3 ‚Э.С 

4 В в воздухе 
ЕАТАЦШТУ-1 “,“,Э,$ 
ГАТАШТУ-2 $. ,В+У 


РТ 3,3,$,С 
ВАВАШТУ 4,4,е,=,7 
ЕРЕМОЗНИР. у, У, У,2 


ВКОТАШТУ Х,С,С,2,В,В,А,А,Х,В,В 
СЕРИИ 


1 Х,Х,С,2,А 

2 Х,Х,2 

3 Д,С,А 

4 Х,Х, А 
СЬАЗЗ!С ЗМОКЕ 


1 =, А 

2 $, =.Х 

3 В в воздухе 
ГАТАЙТУ 2 \,В,\,\,2 


Секреты 


Секретные строки 

1 А, С, 4, В, А, В, А, % 

2 В, А, %, ©. А, %, С, 3, ^, 4 

3 С, З, А, ©, А, ХФ, С, З, А, Е, А, М 
Коды для игры вдвоем 


\ 
-. ^ ` ч Ч ^ ] ^ «1 “ 
; : } ИЗ } ; } 
з “ «“ <о_ 9% х_ $ Е) / 


РТ 3, ^^ А 

ВАВАИТУ += Х 
ВРИТАШТУ Х,Х,В,С.2.Х,2.Х,2.А,С 
СЕРИИ 

1 ХХЖА 

2 Хх 

3 12,2.С,С 


СОКАМС 

1 Держать С 3 сек. 
2 >» зх 

3 3 ЗА 

4 3 3,2 
ГАТАЦТУ 1 Э, Э, 
ГАТАМТУ 2 ^, 4, 
РТ \У, В, В, С 
ВАВАШТУ ФФ, Ф, 
ЕКЕМОЗНР 
ВВИТАШТУ Х, А, 
СЕРИИ 


РТ \, №, =, А 
У, 


ВАВАШТУ У, \, \, С 

ЕНЕМОЗЫР С, У, У, % 
ВКИТАШТУ Х, В, В, В, С, Х, А, А, А, В, В 
СЕРИИ 

1 2, 2, =, 2 


2 д, Х, Х, А, е, 2 


205205 — победитель первого раунда дерется со ЗМОКЕ 
969141 — победитель первого раунда дерется с МОТАКО 
033564 — победитель первого раунда дерется с ЗНАО КАНМ№ом 


——+ мое 
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020020 — отмена блоков 999995 — отключение связок 
100100 — отмена бросков 911911 — отключение кнопок 
642468 — скрытая игра 303606 — скрытая игра 

033000 — у первого игрока 50% жизни 122221 — ЗКОМКУ\! —Е.Е. 

000033 - у второго игрока 50% жизни 004400 — \М/АТСНА СУМ ОО? -—Е.В. 
707000 — у первого игрока 25 % жизни 044440 — нет жизни 

000707 - у второго игрока 25% жизни 444444 — превращение бойцов 
688422 — поединок в темноте 448844 -БОМ’Т З9МР АТ МЕ — МХ\У 
985125 — психокомбат 550550 —-ЗЕЕ ТНЕ МК ИУЕ1М АСТЮМТОЧВЕ 
987123 -— нет индикаторов энергии 494494 — быстрое время 

955955 — 25 сек. На выполнение Ра 010010 — озвучивание бросков 
466466 — неограниченный бег 011971 — пополнение жизней 
123926 — только текстовые сообщения 688688 — бесконечные апперкоты 


282282 — нет страха 


«Приколки» (для МК-З и ЧУМК-3) 


Драться (босс против босса) — поставить КНЕЕК СОБЕ$ и включить боссов. Выбрать двух 
любых игроков и поставить код 033564 или 769342 или 141969, как только начнется бой с боссом, 
на втором джойстике нажать ЗТАКТ. Появится таблица выбора игроков, где можно выбрать боссов 
и сразиться с компьютерным боссом. 

Бесконечное время на ГАТАЬЛТУ, не ставя код —выбрать двух игроков и сыграть 10 боев, набирая 
код 955955. На 11 бой можно поставить любой код и код 955955 при этом сохранится. 

Невидимый игрок — поставить ЕМОУЧКАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике выбрать ЗОММА, а на 
втором любого другого игрока. Теперь, когда у второго игрока останется мало энергии, ЗОМУА’ей 
прыгнуть с ударом ноги и потом нажить % + А + В. 

Бой в пустоте — пойти игру за любого игрока и, когда напишут \УОЧ АКЕ МК-СНЕМРПОНМ на втором 
джойстике нажать ЭТАКТ. 

Искажение заднего плана — одному игроку выбрать МОТАКО, а второму — любого другого, теперь 
МОТАКО прыгнуть на противника, а противником — нажать кнопку А или Х и до того, как МОТАКО 
приземлится на землю, нажать и удерживать %, и не отпуская кнопки, нажимать В. 

Невидимые магии, искажение заднего плана и отключение крови — дойдя до ЗЫУВ-2РЕКО, прыгайте 
‘все время на него с ударом ноги. В этот момент он должен пускать верхнюю заморозку, и при этом 
удар ноги в прыжке должен засчитываться в серию. 

Изменить цвет теней -— выбрать двух игроков, поставить код 494494, и, когда останется 20 сек., 
выбросить одного из игроков на верхний этаж нажатием Ч + Х. 

Прерывание ЕАТАЦТУ — одним игроком взять ЗЕКТОК'а, а другим любого другого, затем 
поставить код 044440. Подойти ЗЕКТОК’ом почти вплотную к противнику и пустить самонаводя- 
щуюся ракету, а противником быстро нажать кнопку Х и набрать комбинацию добивания. 

Летающий мертвый САУВЕХ - взять САУКЕХ’а и, когда появится надпись «ЕИМИЗН НМ», кинуть 
дальнюю бомбу, потом ближнюю бомбу и сразу сделать МЕКСУ. 

Кислотные игроки — поставить ЕМОУКАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике выбрать ЗНАМС 
Т$УМС’а, и когда у противника будет ВЕМСЕК, пустить гейзеры и сразу сделать бросок. 

Набирание всех кодов сразу - в игре на двоих поставить код 769342 или 969141. Когда начнется 
бой с компьютером, на втором джойстике нажать ЗТАКТ. Теперь опять выбирайте игрока и 
набирайте следующий код. 

У невидимого игрока черная магия — выбрать ЗМОКЕ, исчезнуть и ЗМОКЕ’ом выбросить 
противника на верхний этаж. 

Плавающий экран или что находится ниже РП’а — поставить ЕАТАЁЕПУ 2 с одной кнопки, потом 
выбрать ЗНАМС Т$УМС’а, убить противника и после появления надписи РИМ$УН НМ, пустить 
гейзеры, зажать кнопку А, сделать один шаг вперед и отпустить кнопку А. 

Кого выбрали? Перед выбором игрока, удерживая №, нажмите кнопку А и сразу ЗТАКТ. 


т -. АА 
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ЕВЕ ЕЕК ЕТО ОЕ Е ОРОЕОЕОЬОРОЕОРОЕ: 
МР. МОТ$ 


Осеап ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингежжжккжх 


Пароли уровней: 
Адуептиге Рагк: МАСС$ Меап 5З{гее{$: САЗРЕК 
/мпа Кооп СОЁРЕМ |се Сгеат: РИГАЗ 


\Мосапо Упдегра$$: МЛМООМ\/ 


МОТАНМТ ГЕАСОЕ ГООТВАЦЬ 


Нескопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингжжжжжжх 
Коды для игр чемпионата с участием команды «МщапЕ Во\мЪ»: 


Оаж$агОгадоп$: ’ РЕМКЗХУЗЕЛО Коаад \М/агпогз: ВОК111111. 
Реа{АзКи Ка20г$: —1СК111111нН эсгеатта Е\МИ5: КЕК111111Е 
|серау Вазпегз: 2СК1111110 эжу М/птпегз: СВК111111} 
КШегКопмс{($ НСК1Ч111] Заусцу Зауег$ [К111111М 
Ма\мау Мопег$: 3СК111111Е Тегллпаюг Тго[: МЕК111111.) 
М5 Оетопз: 3Н11111116 Тигбо Тестез$: №ММК1111110 
Рзуспо ЗазНег$: — СМК1111110 \МНе Учю9аг$: 4СК111111Е 
КаЧ9 Коскегъ: 5СК111111М \ММ/аг Заттегз: 0СК1111112 


Коды игр чемпионата для команды «Вагк${агОгадоп$»: Н1В11111}, Н1С1111111,Н1Е 1111114. 


МОТАМТ ЕЕАСОЕ НОСКЕУ 


Нескопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингжжжжжкжкх 


Пароли встреч в матчах Р!ау-ОЙ$ и Моп\ег Сир СПатрюп$Шр: 
НАКВ$ у$ З-АУЕК$ (Р!ауой5): РВХТГУРК$ОР7В 

ТКОЕ$ у ВОТ (МСС): С\/$-8М3884ХС 

ТНМС$ у$ З-АММЕК$ (МСС): ВСУбСММУ/ГОМХЗЕ 


ЧВА ЛАМ 


Ассаит ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинекжжжях 

Усиление защиты: наэкране «ТОМСНТ»$-УР» нажмите любую кнопку пять раз. Нажав в пятый 
раз, удерживайте кнопку до появления на экране спортивной площадки. 

Быстрая и атакующая игра: наэкране «ТОМСНТ»$-ЧР» нажмите любую кнопку тринадцать раз. 
Нажмите и удерживайте кнопки В и С до появления на экране спортивной площадки. 

Неограниченное ускорение игры: на экране «ТОМЮНТ»$-ИР» нажмите любыетрикнопки семь 
раз. Нажав в седьмой раз, удерживайте кнопку до начала игры. 

Повышение количества перехватов: нажмите кнопки направлений по часовой стрелке и 
нажмите любую кнопку 15 раз. При последнем нажатии удерживайте кнопку до появления сообще- 
ния овыполнении данной функции. 

Повышение уровня защиты: нажмите любую кнопку четыре раза и напятый придержитеее до 
появления сообщения о реализации данного действия. 

Показ вероятности удачного попадания: нажмите любую кнопку один раз и одновременно 
нажмите , ВиАи удерживайте их до появления сообщения о выполнении действия. 

Увеличение количества бросков: нажмителюбую кнопку 7 раз. Затем нажмите и удерживайте 
до появления сообщения кнопки ®, Вис. 


—_.- +. 
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Нескопс Ап$ ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейптингжжжжжх 
Пароли для команды «49егз» (они позволят по неделям довести эту команду до завоевания кубка): 
2-4\//1ОСВВВОО —8-4\/\/11?ЕВВОО 14 - 4/15 ??КВОв 
3-4\/МЛЕЕВВВОО —9-4\/М/1М?КВВОО 15-4 Т??ТВОО 
4-4/М/1СКВВВОО —10-4//1М?ТВВОО 16-4\//1\/???ВО00 
5-4/А/ЛНТВВВОО —11-4\М/1Р??ВВОО плэй-офф-4\//1М/???В0О0 
6 -4\/1/?ВВВОО —12-4\//10??ВВОО = чемпионат - 4\\/1Х???В00 
7-4//1К?ВВВОО —13-4\М/1К??ВВОО кубок - 4\/\/1\???7ВОО 


ОЧТ ОМ (ОЧТ ВОМЧМЕЮ) 


Ра!а Еа$у ® Количество игроков 1 ® Гонки! ® Рейптинежжжккх 


Пароли: 

Выбор сразу машины УйиаЕГогтща - на экране заставки нажмите «=, 3, <=, Э,В, С, А. Услышите 
звуковой сигнал. Нажмите ЭТАКТ и выберите аркадный режим. 

Секретные настройки: когда на экране будет главное меню, нажмите ЭТАКТ, А, А, А, А, А, А, 
А, А, А, А, А, В, В, В, С.С, С,С,С, С, С, С. Увидите меню супернастроек. Режим вводится номером. 
При этом 1 - позволяет проскакивать сквозь машины соперников, 2 - отменяет лимит времени, 3 
- объединяет эти возможности. | 

Просмотр финала: ЕМОМС 


РАСЕМАЗТЕЮ (ТЧЕ) 


ЕОХ 1щегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжжжжкх 

Выборуровня: 

Чтобы переходить из одного мира в другой (в начале игры), подойдя к первой картинке (в начале 
любого мира), наберите код: «<, \, =, \, Зап, В, Э, А. Затем нажмите ЭТАКТ, чтобы пройти на 
уровень. Если код сработал, то в правом нижнем углу экрана появится синий башмачок. Когда 
захотите перейти в другой мир, нажмите А, стоя на любой картинке страницы. 


РЕТЕ 5АМРЮА5 ТЕМЧМ5'9 6 


Содета$ег ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинг жжжкх 


Пароли: 

Токио САК Монреаль М/АЕЕ Лондон РОО 
Вашингтон УЕСАМ Барселона УМКОК$М/ИМ Цюрих ГОСКУ 
Дюссельдорф ЗТАК Сан-Франциско — ЗФНЕЁЕ Штутгарт ЗТАКТ 
Бомбей МЛМООМ/ Милан СИЕ Париж ЕСО 
Мемфис НОЧЗЕ 


Финальный матч против Рае Затрга$ - РЬАУРЕТЕ. 
Уменьшение шума: если трибуны или комментатор слишком сильно шумят, то поставьте игру 


на паузу и сразу снимите с паузы. 
РНЕНОЗ 


Ароо ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинегежжжжкх 
Число продолжений можно увеличить до девяти. Для этого на заставке первой стадии нужно 
нажать кнопки С, А, В, А, С, А, В, А. Чтобы набрать дополнительные жизни и побить Антея в 
четвертом раунде, нужно оставаться в дальней правой части экрана и пламя вас не заденет. 
Быстро стреляйте по рукам, вылетающим из огня . Этим вы заработаете много очков и по одной 


———+ меж 
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дополнительной жизни за каждую минуту. Если вы наберешь 200000 очков, то увидите картинку 


Артемиды. 
РИЧК РАМЧТНЕЮ ПЧ 
«РИЧК СОЕ$ ТО НОЦУ\МООР» 


Тес Мадс ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингежжжжжх 
При включении приставки держи нажатыми А+С на первом пульте и В - на втором. После того 
как исчезнет заставка фирмы и раздастся звук обвала, начинай игру как обычно. Остановить игру 
можно, нажав ЗТАКТ. 
А - восстановление энергии 
В - бессмертие 
С - выбор уровня 


РИЗАТЕ$ ОГ РАЮК УУАТЕР (ТНЧЕ) 


$ИП5ОЙ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжхжхх 


Пароли: 

ИТВОГА МСООКЕ ВТА21М 
УЕ З!СА АЕЕХ!ЗК $СООВУО 
ЗТОУОБА эМВВОК ГЕКОТК$ 
ТАБЗНМ АГАКВТИ$ ОАККМ$ 
КАОБАКАЕ МАЕСОЁЕМ 


Пароль ОЗШЕЕК позволит вам получить полный меч. 


РТГАЦ : ТНЕ МАУАМ АРУЕЧТОУЮЕ 


Асйл5юп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжкхх 

На экране заставки действуют пароли: 

Получениенеограниченных продолжений - С, С, С, С, <, А, Ч, ^, %; 

Переходкигре «АВС Эитоп Сате» - В, А, Ч, С, 3, А, В; 

Получение суперскорости - В, А, 3, С, 3, ^, 4; 

Получение девяти жизней - 3, А, Ч, В, 3, А, В, ^, %; 

Получение 99 единиц любого оружия - А, В, №, С, А, С, А. 

Получить дополнительный этап «Западня - 1»: набери %, 26 разА, Ч. 

Выбрать любой из 10 этапов : В, 3, А, %, 3, ^, В, Э, А, ^, Э, А, В, 3. Название этапов меняй 
на заставке курсором вверх или вниз. 


РОСАНОМТА$ 


О/5птеу щегасвуе ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжжхк 
Пароли этапов игры: 
2: рыба- МХЕСР: 2: волк - ХК4Х9; 2: олень- ОКЗОР ; 3: волк- РРММ8; 4: сова- ОТТО|. Можно 
использовать также такие пароли: волк - ВСВА\; выдра - 284ТМ; рыба - ЕСЕСК; утконос - С1\86; 
орел-4Е\У1К; медведь - СНЛРУ; волк- СЕКЗМ (финал). 


РОЕТЕВСОУ 


Несгопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжх 
Секрет перехода из дома в дом: 
В первом доме в столовой ( Отта гоот) зайдите в старинные часы, нажав А. Внутри нажмите 
В, С, С, В и нажмите А, чтобы выйти. Выйдя из часов, вы получите 15000 очков и окажетесь в во 


дм Фо -— 
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О С О И И НЫ 


втором доме. 
Во втором доме войдите втуалет в «джакузи» (]аКизгоот) и нажмите С, С, С, Вис 15000 очков 
телепортируетесь в третий дом. 
В третьем доме войдите в мусорный бак в гараже, нажмите В, С, В, В ивыйдите из гаража - вы 


в последнем доме с 45000 очков. 
РОЧУЕЮ ВАШЕ 


Матсо ® Количество игроков 2 ®е Спорт ® Рейтингжжжжхх 
Пароли (за китайскую команду): 
Япония РАОСК 
Германия СМОРЕ 
Канада ВЕООЕ 
Франция ОАОВК 
Четыре секретные команды: на экране-заставке нажмите В, В, С, В, В, С, 4. 


РО\ЗУЕЮ РЮТУЕ 


($ Со9 ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингехжжжжкжкх 
Пароли заездов: 


Заезд 2 ОРСЕРВОСАЛЛЗХ2КАК Заезд 6 КСМЭКЭЕ2КЛ/О2СЕ 
Заезд 3 484ОМСККО(М40627 Заезд 7 66408./702678ВНРХ 
Заезд 4 Х2МК\/48064\/7НХ9З Заезд 8-1 САСЕКНОЗОКРИМКА4 
Заезд 5 МАСММЗУХКСТВЬЫХ Заезд 8-2 МЕМЛОСВР 


РРЕРАТОЮ 2 


Нутд Едде ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжжх 
Пароли некоторых этапов: 
Уровень2 КЧЕК$ 
Уровень 3 САМОЧЕКАСЕ 
Уровень 4 ГОЗАМСЕТЕ$ 
Уровень 5 ЗОВТЕККОК 
Уровеньб ТОТАЕВООМ 
Бесконечное здоровье: КОМЕ. 


РЕ1МАЕ ВАСЕ 


Пте И/атег |щегасйуе ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейитингжжкжхжжкх 
ВЫГ7АКО иж 
Суперудары: 

1. РРЕГЕВКЕАТН: зажать Х,\+В, «,Э 

2. АВ ТНКОМ: в прыжке \+А 

3.1СЕ СЕУЗЕК: зажать Х+\+В, 4. 

4. МЕСАРУМСН (короткий): зажать Х+А, ‚3 

5. МЕСАРИУМСН (длинный): зажать У+В, «<=, 3 

6. МЕСАРУМСН (быстрый): зажать Х+\У+А+В, ‚3 

7.МЕСАРИМСН (обманный): зажать Х+А, $, 

8. РИМСНМ№МС ВАС: зажать А+Х, 3$, ,\, потом нажимать Х, затем 

Х,либо У, либо В 
9. ЕАТНУМАМ: зажать А+В+Х+\, «,\^,3,$ 
Добивания: 
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РОО ЕЕК РОВЕР ООО ОРОЕОНАЕ ОВ 


ЕАТАНТУ 1: зажать Х+\+А+В, $$, $, 9, М 
РАТАНТУ 2: зажать Х+\+В, 4,4, =. ^,Э 


м 


СНАОЗ 

Суперудары: 

1 СКОЧМО ЗНАКЕК: зажать \+А, «< ,5, № 

2 НАМ!МС ВОТТ ЗЕ АМ: зажать \+В,%, Э, ^, 3 
ЗВАТТЕЕМС КИМ: зажать А+Х, 3,3 

4 РАВТОЕРЕЧВУ:зажать \+А, %,3,\, < 
5РОМ/ЕКРИКЕ (быстрый): зажать Х+В, ®, Я, Э 
6РОМ/ЕКРОКЕ (медленный): зажать \+В, №, Я, 3 
7ТСКАВ-М-ТНКО\МУ: зажать \У+В, Э ‚< 
ЗЕАТНИМАМ: зажать Х+\+А+В, 3%, <=, 


Добивания: 
ГАТАНТУ 1: зажать А+Х, 4% потом зажать А+В+Х+У, ‚Зе, 3 
РАТАИТУ 2: зажать А+В+\+Х, 9,3, М 


АКМАОООМ 

Суперудары: 

1 ЗРАММИМСОЕАТН: зажать Х+В, ,Э, 
2РУ$ЗНИМС ЧУРРЕБВСЧУТ: зажать Х+А, $3 
ЗЕЕ\ММС ЗР!КЕЗ: зажать \+В,\ 
4ВЕО-О-МАН-$: зажать \+А, №, 4, 
5СОТСО\УСЕК: зажать Х+У\У+А, 3 е,Э 

6 МОКМ!САТЮМУРРЕК: зажать Х+\У+А, 3,3, Я 
7МЕСА СНАКСЕ: зажать Х+А, <= 4,3 

8 КОМ МАШЕМ: зажать Х+А, ©, \,Э 
ЭЕАТНИМАМК: зажать А+В+Х+\, \, Я, =, <=, 


Добивания: 
РАТАНТУ 1: зажать Х+\+А, $$, $, $, 
ГАТАНТТУ 2: зажать Х+\+А+В,3,$,е,Э,3 


УЕКТСО 

Суперудары: 

1 УЕМОМ ЗРТ: зажать \+В, 3,3 
2СОМЕЗИЛТНЕЕК: зажать Х+А, <=, < 
3МООВОО ЗРЕЦ(: зажать \+А, «=, < 
4ТЕТЕРОКТ: зажать \+В,\, 4 

5УЕМОМ $РП (медленный): зажать Х+А, 3,3 
6 ЭСОКР!ОМ $ ПМС: зажать \+А, 3 ,Э 
7ЕАТНИМАН: зажать Х+А+В+\, Ч, \,Э, Я, $ 


Добивания: 
ГАТАЦТУ 1: зажать У+В, «=, <=, потом зажать Х+А+\+В, Э,Э 
РАТАНТУ 2: зажать \+В, «<=, Е, затем зажать Х+А+\+В, $, ^^ 
ТАСОМ 
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Суперудары: 

1РОЦМ$Е & ЕЦ Р: зажать \+А, 9,34, М 
2ЕКАМТ!С ЕУБУ: зажать Х+В %,3 
ЗРАСЕ Е РРЕЕК: зажать \+В, 3 4,3 
4КОМЕОК\У/АКОЗ:зажать Х+А, Э 

5КУМ ВАСК\У/АКОЗ: зажать Х+А, «= 

6 ЗГАЗНЕВ: зажать Х+А+В,%,3 

7ТВКАПМ ВАЗНЕК: зажать \У+А, =, \,Э 
В/ОСУЕАК ВТЕ: зажать \+В, «,Э 
ЗЕАТНИМАМ: зажать А+В+Х+\, 3, < 


Добивания: 
РАТАНТУ 1: зажать Х+В,3 ‚4, =, \^,3 
РАТАНТТУ 2: зажать Х+А+В, ЭХ, =, ®,\% 


ЗАЧКОМ 

Суперудары: 

1 ЕАРИМСВОМЕ ВАЗН: зажать \+А,‚ $, $ 
2 МЕСКТНКО\М.: зажать У+В, 3 <= 
ЗСОКАМШМ СВОЗНЕВ: зажать Х+В,%, 
4ЕАВБТНА\УАКЕ: зажать Х+\+В ‚^^, 
5РЕМАЕ ЗСВЕАМ: зажать Х+А, 

6 ЭТУМ КОАК: зажать Х+А, <, Э 

ТАК ТНКОМ/: впрыжке \У+В 

ЗЕАТНИУМАН: зажать Х+\+А+В, Ч, Ч, 


Добивания: 
ГАТАНТУ 1: зажать Х+\+Аз+В, «3,3, < 
РАТАНТУ 2: зажать Х+А, 9$ \, потом зажать Х+А+В+\, ^^, 


ОАВЕО 

Суперудары: 

1 НОТЕООТ: зажать \У+В, &, М 
2РИЁЕМЕКИЁЕБ: зажать Х+В,\,Э,% 
ЗТОКСН: зажать Х+В, е,\,Э 

4 НВЕВАЦ( (быстрый): зажать Х+А,%, М, 3 
5 НВЕВАЦ( (медленный): зажать \+В, %,М\,3 
6 МКЕКМО РЕГАЗН: зажать \+А+В, №, 
7МАСАЕГИМСЕ: зажать \+В, =,4,3 
ЗЕАТНИМАН: зажать Х+\+А+В, Ч, \,\% 
Добивания: 

ГАТАНТУ 1: зажать \У+А+В, Э,Э, 3,3 
ЕАТАЕЛТУ 2: зажать Х+\+А+В, ®, 4,3 


Секретная строка: 
В экране ТАКТ САМЕ/ОРТЮМ$ нажать <=,®,Э,Э,\,=е,Э,Э, Е, © 


РЕИЧСЕ ОГ РЕВЗА 


ДотагК ® Количество ироков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжхжх 


Ы—_ + меж 
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Пароли этапов: 

2-ХОЕВУМ/ 9-МЕРХТС 
3-РТУОСР 10-М/КУХС 
4-АЕЕВТН 11 -ММУГАНО 
5-МКУВ$ 12-ГУГОЕТ 
6-МЕРКУК 13-МТУМхХ 
7- МКУВЗ 

8-Е22049С 


Чтобы открыть все решетки, в паузе нужно нажать В, А, С, А, А, С; чтобы не разбиться, когда 
падаешь, - С, А, В, В, В, В 


ОЧАСК НОТ 5ТАВЮИЧ@ РОМАЕО РОСК 


еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжх 

Бессмертный Дональд: 

На первом уровне надо собрать все стручки перца. Дональд выпучит глаза и побежит - какое- 
то время он бессмертен. 

ПсихоДональд: 

Когда Дональд съест перец, можно изменить его характер. Для этого сделайте паузу в игре и 
нажимайте ^^, *, ^^, ^, 4. 

Неограниченный Дональд: 

Продлевать жизнь своему герою вы можете несколькими способами. Например, на уровне 
Трансильвания (где-то после четверти проиденного уровня) снаружи замка один изчленов утиной 
команды держит дополнительную жизнь. Если ее взять и продолжать прохождение до флага, а 
потом, не заходя в замок, вызвать аэроплан, на карте выбрать Трансильванию и вернуться назад 
(на первую половину уровня), то все восстановится - дополнительная жизнь и остальные 
предметы, вы снова ими сможете воспользоваться. Такую хитрость можно повторять сколько 
захотите, если, конечно, интересно. 

Чтобы еще больше усилить неограниченность Дональда, проделайте следующее. В Уткограде 
получите жвачкобластер и отправляйтесь в замок Дракулы, который расположен в Трансильва- 
нии. В замке надо найти первую груду бочек и выстрелить в последнюю бочку второго ряда - там 
находится дополнительная жизнь, и вы можете ею воспользоваться. Выходите из замка и снова 
возвращайтесь - как и в предыдущем случае, все восстановится и дополнительная жизнь снова 
окажется на прежнем месте. Гакие походы за дополнительной жизнью можно повторять сколько 
хочешь, пока не лопнет терпение. 

Для того, чтобы стать еще более неуязвимым, вам надо попасть в район корабля викингов итам 
при помощи подъемника забраться на мачту и собрать все мешки с деньгами. Поступайте 
следующим образом: когда подъемник остановится, спрыгивайте и двигайтесь влево, затем 
спускайтесь по веревке - найдете дополнительную жизнь. После этого возвращайтесь назад и 
повторяйте все вышеописанное - вы снова найдете жизнь. 

Опускающийся потолок: 

Если хотите, вы можешь спасти Дональда отопускающегося потолка, если поступите следующим 
образом: когда он до нее доберется, отведите его в правую часть экрана и заставьте прыгать по 
камням с картинками в определенном порядке («Солнце», «Луна», «Звезда»). 

Бонус«ВиБЫе Сит»: 

Если пройти в Трансильванию и найти коробки, уничтожить их и прыгнутьна оставшуюся коробку, 
то вы получите жевательную резинку. Их можно набрать сколько угодно, если будете продолжать 
туда запрыгивать. 

Бегство из Египта: 


че -.— 
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Если вам здесь надоело ивы хотите удрать с этого уровня, проделайте следующее: добравшись 


до первой лестницы, взберитесь по ней до самого верха, после чего продолжайте движение по 
стене. Оказавшись наверху, поворачивайте направо - здесь окончание уровня. 


ОЧЕЕМ ОРТНЕ ВОАО 


5еда ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейитингжжжхжх 


Бессмертие: пауза, В, %,С, 4,\,%, <, Ч. 
Скорость: пауза, \,%,А,В,=,3,С,ЗТАВТ. 
Больше зажимов: пауза, А,*\,В,Х,С,=,ЗТАКТ, 3. 


ВАПТСАЕ ВЕХ 
АсАлЛзюп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжкжх 
Выборуровня: 
На втором титульном экране на пульте 2 нажмите А, С, $, 3, <, В. Появится экран уровней. 
ЕВЕ АЗЪЗАЦЕТ 
УС е Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжжх 
Пароли: 

ЕА$ЗУ МОРМАГ НАКО ЕАФУ МОРМАГ НАКЮКО 
2-ВОЗЗК — ВОТНАМ ВОКООК 10-ТАМТ!$$ — МУЕТАК ОТТЕСА 
ЗЕМСВЕТ — НЕКСУС ЭКУМХ 11- ОЗМИАРЕ КАЗКАК КН! 
4-КАЕККА ТЕБМ ОЕРЕЁ 12-КЕААТУ — УНОЕЕ СЕМА 
5-РКЦА ТНКАМЛМ ЗЕОСАК 13- КЕМЕР ПНОК КАККОЕ 
6--АКЕКА  ЕММЕ МАО МЕ 14-НАММА ОММАК МОМРГЕЕ 
7Т-ЭЕКИМ МАГ/1С ТАККМ 15-РАККА ОКГОК 0$$1$ 
8МОСТОК ОРЬЕАСЦОЕРА) МОТНМА 16-МОКМАЕ  МУЦОМ МАГАМ| 
93МОКАС — МОКБКТ СТАУУО (МОК\УАС) (МКЕЕОМ) 


ЕР 2ОМЕ 


Лте И/атег ®е Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингж жжжжх 
Непобедимость: В, А, А, В, А, А, С, В, С, А, А 
Встроенная игра: С, С, А, С, А, А, С, А,С, А, С 
Встроенная игра вдвоем: В, В, В, В, В, В, В, В, В, А, А. 
Кодыуровней: 


[9 


‚ В, 


ЕЧ & 5 ИМ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинежжжк жж 


МЕ)) 


Пароли: 
Уровень 2: 88В2000000002Х$ Уровень 4:8С10008В Км012ХО 
Уровень 3: 8С00004 00}04ХВ Уровень 5: 822000Н ХЗ/22ХЕ 


ние ФФ 
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Е, ИН № 


Нескопс Ап5$ ®е Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингежкжжжжкх 


Пароли выбора мотоцикла: 
«Сюрикен 400» (уровень 3): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень 3): 
«Базай 750» (уровень 1): 
«Базай 750» (уровень 3): 
«Базай 750» (уровень 3): 
«Камикадзе 750» (уровень 1): 
«Камикадзе 750» (уровень 3): 
«Сюрикен 1000» (уровень 1): 
«Сюрикен 1000» (уровень 3): 
«Ферруччи 850» (уровень 1): 
«Ферруччи 850» (уровень 3): 
«Ферруччи 850» (уровень 3): 
«Панда 750» (уровень 1): 
«Панда 750» (уровень 2): 
«Панда 750» (уровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень 1): 
«Диабло 1000» (уровень 2): 
«Диабло 1000» (уровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень 4): 


ВОАР АН 


3100702Т010078В4З300ОМЕ 
10101020\101657 11ЕКК 
1134200980 101С1 11НЕЦ 
113120080 100. М 11093 
3100702100007ТН З1МЕ2 
1000000мМЕ1 0110912600 


3444101М$0 МУ8УС 3О8 К 


31007 02ТО1 009ЕТ 32010 
1000000РР1 0109М 1340. 
3100702100108: 3З3ММ1 
1000001А61 010№9 1411.) 
310070210111СЕЗЗ4О1Р 
1000001Е$ 0 11064 15ВМТ 
3167301КО1 01100 35Т7О 
31007 031$1 00824 З51ЕР 
10000026А0 1132Н 16 ОА 
3267402ЕА1 100ЕТ З6 КСМ 
3100703150 002ЕТ 3600929 
1000002ЕМО101В1 177Е?7 
1114502191 110ТМ2ЕЭМУ\У 
31007 03151 00115 37176 
0000003231 01001479КТ 


2ОАР ВАЗН 3 


Нестгопс Ап5$ ®е Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг жжжжхжкх 


Пароликсамым быстрым мотоциклам: 


Уровень 1: 1559 РЦ03 
Уровень 2: Р509 О\МОР 
Уровень 3: Т3ЗК9Ку4 
Уровень 4: 5Во9 $\00 
Уровень 5: (НОА ТУОС 


ОАЮ ОРГТНЕ ВЕАЗТ (ВЕАОТУ & ТНЕ ВЕАЗТ) 


Зип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 


Выборуровня игры: 


Войдите на второй ПИТЬЕ ЗСВЕЕМ. Нажмите на первом пульте ^, 3, А, В, А, Х, =, А, \, В, В, А. 


Теперь, когда вы начнете игру, перед вами появится экран выбора уровней. 


2ОВОСОР \5. ТЕЗМИЧАТО ЮР 


Мегдт ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинге жжжх 


Режим «Турбо»: 


После начала игры нажмите ТАКТ, чтобы сделать паузу. После этого нажимайте А, В, С, С, В, 
А, С, В, А, С, В, А, А, А, С, А, С, В, С, А, С, А, С, А, В, С, В, в конце вы должны услышать звуковой 


+ -.—оцЩ 
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сигнал. 

Выбор оружия: 

После начала игры сделайте паузу нажатием ТАКТ, нажимайте последовательно В, А, С, С, С, 
А, В, В, А, С, С, С, А, В. Если все сделано правильно, вы услышите треск автоматной очереди. 
Продолжите игру и нажмите одновременно % и А, В, С - в верхней части экрана появится 
изображение оружия. Виды вооружения будут меняться, пока вы удерживаете кнопки нажатыми. 

Спускнаследующую площадку: 

Остановите игру и нажмите А, В, С, С, С, В, А, - услышите звуковой сигнал. Выйдите из режима 
паузы и нажмите Ч, А, В, С. 

Переход кглавному боссу уровня: 

Сделайте вигре паузу ипоследовательно нажимайте В, В, С, С,С,В, А, А, В.Раздастся звуковой 
сигнал, что-то вроде шагов ЕО-209. Продолжите игру и после чего нажми №, Ч. 

Секретный уровень: 

После начала игры нажми ТАКТ, чтобы сделать паузу. Последовательно нажимай С, С, А, А, В, 
В, С, С, А, А, В, В, вконце этих манипуляций ты должен услышать грохот взрыва, что будет означать, 
что ты попадаешь на секретный уровень. 


ОНО ТНОМОЕЮ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингжжжжх 
Коды для первого и второго «квестов» в этой игре: 


первый второй 

Уровень 2 МТЕЗ$ СКЕЕ 
Уровень 3 МЕСС МВО 
Уровень 4 КМ$М РЕРМ 
Уровень 5 СРРР ЗРЕС 
Уровень 6 ЦВ$ ОКМ$ 
Уровень 7 РОТ ЕТЗР 
Уровень 8 МКЕЕ КМОЕ 
Уровень 9 МММК ЭМВТ 
Уровень 10 ОМРО ССК 
Уровень 11 РТСР МНОМ 
ОИС ТНОМРЕЮ 2 
5еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингекжжжж 
Пароли: 


Уровень сложности «ЕА$У» 

- атадса! {Пипдепеатечд {Пе $есге{ 
- апашга! Яд ег сгеае4 {Пе депи$ 

- агоИтд пицеи$ зтазпед {Пе пеугоп 
- асипоиц$ ргодгат рипспед {Пе ромаег 
- аодюжаПеорага Баз1ед {Ве зесге{ 

- арпуа{е 15о{оре аезкед {пе {агде 

- апаига! гапбоми еецеа пе Ащиге 

- атадса!| пазнте тиНед {пе КШег 
10 -ааюднца!пиечи$ рипспеад {Пе демсе 
11 -аримае {Пипаег сгеаеа {Пе ромаег 
Уровень сложности «НАКО» 

1 - аго!!пд ргодгат зтазпед {пе деп!и$ 


Бдм— ФФ 9 —— 
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- а сипои$ гапроми еагпед {пе Вфоге 

- атадюсао{оре Ма${еЧ {Пе демсе 

- арпуае [еорага рипспечд {Ве пеугоп 

- ачепдегЯаЩег вецеа {Пе депи$ 

- а а1чца] гапбом/ ти Мед {пе зесге 

- аодса! {Пипаег зтазпеч {пе ромаег 

- аго]тд птаспте дезиге4 {пе Вкиге 

- а Чепдегписеи$ Ма${ед {Ве (агде! 

- асипоц$ 150{оре сгеаед Пе КШег 

11 -апага! ргодгат дезгед {Ве печгоп (ро\мег) 


ВОТЬ а ТНОМРОЕРЮ 3 


5еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Реитинежжжжжхж 
Коды уровней: 


ю<юючоахфоьмь 


— 
© 


2  АКЕОР 5 КЕЕРА 8 НУЕРЕЬ 
3  КРЕОЁР 6 ЗЪЕЁ$ 9 НКЕРР 
4 ГЗЕОА 7 ГАЕО! 10 НЕЕРО 


Возможность играть заЕПеп: 
На заставочном экране выберите опцию РАЗЗ\М/ОКО. Введите код «СКЕЕС». Вернитесь на 
заставочный экран и начинайте играть. 


5.5. ГОСГЕЮ: МАМ ОУЕЗЩВОАЮРО (ЕОСЕЕ!) 


Содетаз{ег$ ®е Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинге жжжжхк 
Пароли: 
Для выбора этапов игры используйте пароли: 


2- ЗОМРЕО 27- РЕОКАЕ 52- РЕОРЕЕ 77- РЕОРРУ 
З- ЛСФАМ/ 28- КОММЕК 53- АКОЧМО 78- ЗОССЕК 
4- МАВЗАМ/ 29- ЭТНРЕ 54- НАМЕТ 79- ОЧАКТЕ 
5- ВАМАМА 30- СУПАК 55- ГАКМЕК 80- УАЕЕЕУ 
6- ОЧЗТЕК 31- СОУОТЕ 56- ВЕАСЬЕ 81- НЕЁМЕТ 
7- ТЕММ$ 32- ЕОМООМ 57- САЗТЕЕ 82- ЗАСУЧАК 
8- |ЗЕАМО 33- ГОКЕЗТ 58- ТОМСУЕ 83- $УМОАУ 
9- СКАТЕК 34- АРОЕШО 59- ЕОХИКУ 84- РОВИС 
10-  ОЕММ$ 35- ВОКОЕК 60- ЗЕСОМО 85- ТЕАОЕК 
11-  РАОБЁЕЕ 36- САКРЕТ 61- АССЕРТ 86- МАККЕТ 
12-  РГАТМАМ 37- ЕМЕКСУ 62- ТУРМС 87- ТМЕМТУ 
13-  ЗОММЕК 38- ЕМСМЕ 63- УМНЕО 88- ЗОМТАК 
14- СЁЕОЧО$ 39- РОСТОК 64- САМОЕ 89- МАТУВЕ 
15-  КЕВАВ$ 40- АСКО$$ 65- ЗОССЁЕЕ 90- РОВКОМ/ 
16- Н70АКО 41- ЕЕОМ/ЕВ 66- СНАМСЕ 91- ВОВВЕЕ 
17-  ЗШЁУЕК 42- ЗУЗТЕМ 67- РЕАУЕК 92- ЗЕЕЗА\/ 
18- ВКОСЕ 43- МУЮЕ 68- МЕШЧЗА 93- РЕАМОТ 
19-  КЕСОКО 44- СМЕМА 69- КАВВМ 94- ЕКЕМСН 
20- — МОТНЕКВ 45- КЕУРАО 70- РАВИМС 95- ЗРКИПЕ 
21-  ЗОМНАТ 46- 5У$ТЕК 71- ВУОТТОМ 96- САТТЁЬЕ 
22-  МСКЕЁ 47- САМЕКА 12- 01$С15$ 97- ЕКОГЕМ 
23-  ШТГЕ 48- ЭРОЕКВ 73- КОМАМЗ 98- 1СМПЕ 
24-  ТВЕАТУ 49- ОКСНО 74- КОВВЕК 99- РОМСЕ 
25- — ШУТЕК 50- ЗАТОКМ 75- Ы\УЕЁУ 100- ВОТТОМ 
26- ЗНАКК$ 51- АМАХОМ 716- МРООЕЕ 


мм—Ш—оФ мм о 
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рококо 


› 2$ №2) 2 < 2» 124 И.) К: 2 22$ а 


АПЧТ 5\УУОВО 


Тайо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинажжжжхж 


Пароли: 

Стадия1:  ЕОНЗ$ЗТ Стадия 5: 02М№006 
Стадия2:  Н2КК2К Стадия 5-2: — К2АВМС 
Стадия3: — К4Р\ЛМ5 Стадияб: (14Р2Сб 
Стадия4: 4027А\У Стадия 6-2: — \\4Р2С8 
Стадия 4-2: Е1МРАЕ Стадия т: \35Е4Ц 


Стадия 7-2: ХО2СУМ 


5ЕСОМР 5АМУЮРБА! (5АМОРА! ТНЕ 5ЕСОМО) 


Р5удпо$!$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжххх 


Пароли: 

Уровень 2 5ЕТ5УО7М/ 
Уровень 3 У25хХ42Г0К 
Уровень 4 ЧАКОМ\У/О 
Уровень 5 4Е\М/5\У\МУ 
Уровень 6 УЗНУЧООР 
Уровень 7 ЗАРМН@ВР 
Уровень 8 ТТСРОЛЮ 
Уровень 9 |АЕАЛЕАВ 
Уровень 10 УЭГСЕТСК 
Уровень 11 ОЗЗОУбЕХ 
Уровень 12 ЧАНОММС 
Уровень 13 МАМС2ТЕ 
Уровень 14 ЕУМСКОМЮ 
Уровень 15 М1ОКРАХН 


5НАРО\/ РАМСЕ!Ю 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжкххк 

Ознакомление сигрой: 

Вы имеете возможность сначала ознакомиться с игрой в режиме практи- 
канта. Имейте в виду, что вам будет доступен любой уровень, за исключе- 
нием мест, где находятся боссы и бонусы. Чтобы воспользоваться этой 
возможностью, при появлении заставки одновременно нажмите клавиши 
А, ВиС, азатем ЗТАКТ, ивы увидите, что на экране опций появился новый 
пункт «З4аде РгасЯсе» - это и есть стадия практики. 


5НАРОМУВУМ 


Раза ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинек жжжжжккх 

Режим всех секретов: 

Во время заставки, когда замигает надпись РКЕ$З$ ЗЭТАКТ, пользуясь первым джойстиком, 
введите следующий код: А, В, В, А, С, А, В. Начните игру и нажмите ЗТАКТ, Затем нажмите А, ивы 
попадетенаэкранРОСКЕТ ЗЕСКВЕТАКУ. Выберите невидимую опцию под опцией ЗАМЕЛ-ОАО САМЕ. 
Войдя в нее, вы сможете использовать многие секреты игры. 


и хх х жж х 


т ` = х ЭВ 


| з й 
в " ^-> 
ко . А 
> в 2 
> \ 
р 


—— не ФФ фо 
400 Коды, ПАроли, СЕКРЕТЫ 


НАО РО 


Нестгогис АП$ ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжжх 
Суперудары: 
ЗВад: 3, «=, 3, А, 4, Э,С 


Е ес{зи: \, 3, В, 4, <=, 3, В, Э, ^, Э,С 

Ваап: 3, 4, 3, В, <, 4, 3, С, 3, 4, Ее, В 
Соопе!: 4, 3, В, 4, 3, <=, В 

\/\одоо: 3, $, З, А, <, 4, 3, В 

Меги: %, <=, С, 4, =, Э, С, 3, = УФА 

Веаз{: «<, С, 4, <, В, 4, Э, В 

Ове!: <, %, <=, В, 4, 3, ВЕ, Э, В 

Мерн:: %, 3, В, 4, <, В, 3, %, <, С, <=, У, Э,С 
Аигоосв: 3, Х, =, С 

Каог: \, <, С, 4, <, В, <, 4, 3, С, <=, У 3, В 


Зе{: 4, =, С, З, С, Н, =, В 


НИЧОВТ 3: ВЕТУЮМ ОР ТНЕ ЧИМЛА МАЗТЕВ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжхж 

Сюрикены без ограничений: 

Выберите в меню опций звуковой эффект «ЗПипКеп», музыку «ЗМпоы», голосовые эффекты 
«оПипкеп НИ$», установите количество сюрикенов 00. Подождите немного, и «ОО» сменится 
бесконечностью. 

Неуязвимость: 

Чтобы стать неуязвимым, при появлении заставки войдите в меню опцийи прослушайте мелодии 
«НеКип$»; «арапезаие», «ЭМпоы\\/аК», «ЗаКига», «Се» (используй кнопку В). Начав после этого 
игру, вы будешь неуязвимым. 


>НОУЕ П! ТНЕ \МАЗЕНОЧЗЕ САМЕ 


Огеат У\/огК$ ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжж 
Пароли этапов: 
2- МАК!МА! 10 -  РООЕО!?! 
3- МАШВО 11- МЕЗГМООВ 
4 - ЗАМРЕОШКО 12- ЗИЗНВЕ 
5 - \УЕМТИКА? 13- УЕМСЕ?? 
6- ЗАМОЕСО 14- ЕСОЧЕКОА 
7`- РАЗАОЕМА 15-  ЗОМЗЕТ 
8 - 'ВЕМЕКЕУ 16 - ОКАМСЕ 


КЕБЕТОМ СВЕ\/ 


Соге Резюп ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингжжжжкжх 
Пароли: 
Уровень 2 ВС\МУ 
Уровень 3 РЗКУ 
Уровень 4 НОТ 
Уровень 5 \М/СВХ 
Уровеньб КОЕК 


че -.— 
Коды, ПАрОлИ, СЕКРЕТЫ ДО1 


5% ЕЕК Ь я 
КИТС 


Нескопс Ап5$ ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинежжжжкх 


Пароли 
МОМЕТ - получить две тысячи долларов: САКЗ - Ое{гой: 
ТНКАЗН- три лучших вида оружия; НИЕ$ - Зап Егапс!$со;: 
ЗРЕЕО- три ускорителя «нитро»; УА\У$ - Того; 
АКМОК- — пять приспособлений; ЦВЕКТУ- Мем/-Уогк; 
АКРОКТ- Феайе; РАЁМ$ - Мапт! 
ВЕАСН- Зап-С\едо; ЗТАК$ - Ёо$ Апдеез; 
ВКОМСО$- Оепуег, РУ2А- Сркадо; 
САРГГАЕ- М/азбтаоп; ТОТЕМ- \Иапсоцуег. 
$ЕАЧСНТЕЮ 5РОРТ 

5еда ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинежжжжжх 

Выборгероя: 


Чтобы выбрать героя, подождите, пока на экране не появятся слова: «Ргез$ З4ай», Теперь 
используйте одну из перечисленных ниже комбинаций: 


Бонапарт: Нажмите А, \, С 

Буфф: Нажмите <, С, В 

ЭльТоро: Нажмите В и С, затем А, % 
Гуано: Нажмите ^^, Э, потом АиВ 
МС Файр: Нажмите %, С, 3 

Монди: Нажмите А и В, затем % и <= 
Рамзес: Нажмите 3, <=, А 

РобоЧик: ` Нажмите 3, <=, 

Шеба: Нажмите В и С, потом ВиВ 
Скинни: Нажмите 3, %, Э 

Вебра: Нажмите А и С, потом Жи Э 
Визил: Нажмите %, 3, ^ 


МУР (ТНЕ) 


подгате$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжх 


Пароли: 
5- гномиха, гном, гном с мороженым, дед 
Э- гном со свечкой, гном в очках, дед, гномиха 


13 - гном в очках, гном со свечкой, гном, гном с мороженым 


ъЧО\/ ВО5. МСК & ТОМ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжжх 
Пароли: 
Еоог10 ЕСЕК (босс) 
Е1оог11 РАГХ 
Е|оог20 ГАЛ- (босс) 
Е!оог21 РВЕХ 
Еоог30 ХЛАР (босс) 
Ноог3З1 НТД 
Е оог40 СЛТ 
Е]оог41 САЕК 


инь ФФ = 
402 Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


Е!оог49 ХСАР 
ЕН1оог51 |ЗАР 
Е|оогб0 СЕУТ (босс) 
Ноогб1 ЕРХ$ 


5ОТРЕЮ5 ОГ ГОВТОМЕ (СНАОЗ ЕМОМЕ) 


Масгорго$е ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингежжжжкхх 
Коды уровней: 
ВЮКИСАМО апа СРИ ТНИС СЕМТЕЕМАМ апа СРИ МАУУЕ 


{ 
/ 
` 
че м < Ч 9 о х 
ОЕ 28 О: 
з \“ 2% 5 


2М8НТЗ\/)8КО44 2 ОЗВК7РУМ$794 
з8НВВТХ2МсСНТ. ЗЕМ6\М/7ОКОМУВЗ 
4ВСТ7С4АМУК8 54 ЗКМ/Н75НЕАОТН 
МАМУУЕ апд СРИУ $СЕМТИ!$Т 
2.011Х2#81059 
3. С4ЗУЕСУЕМОСМ 
4СКВК56Е82СМ5К 
МЕРСЕМАКУ апа СРИ МАУМЕ $ЗСЕМТ!$Тапа СРИ МАУМЕ 
2СВУВН$ЗОРТ7ЗО И ЛНРНММ/ВМ1 
ЗСОННММАЯ7ОН ЗЗВ5УХРЪОЯВН9 
440К52РТЕЕР1С НАЗЪКЭСОТУЗВ 


ОМС ЗР ГЫСКЕЗ 154АМО (5ОМС 6) 


$еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжккхжх 
Выборуровня: 
На экране с надписью «Рге$$ З{ай» нажмите ВА 3, АС, Л, %, Аизатем ЗТАВТ. Во время игры 


в режиме паузы нажмите А. 
ОМИ 5РИЧВАН. 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегежжжкжхх 

Выборуровня: 

В меню ОРТЮМ5$, пользуясь первым джойстиком, нажмите А, $, В, 4, С, , А, В, ^, А, С, ^, В, 
С, №. Если вы сделали все правильно, то услышите звук. Вернитесь к заставке, и, удерживая А, 
нажмите ЭТАВКТ для игры на 2 уровне; удерживая В, нажмите ЗТАКТ для игры на 3 уровне и, 
удерживая С, нажмите ТАКТ для игры на 4 уровне. 


ОМ! ТНЕ НЕРСЕНОС 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингек ж жжхжж 
Выборуровня: 
Подождите, пока загрузится экран сфирменной заставкой самой игры. Нажмите последователь- 
но ^^ =3ЭВ. Если вы все сделали правильно, то услышите звонок и перед вами появится экран 


выбора уровней. 
$ОМС ТНЕ ЧЕРСЕНОС 2 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжкхжжкх 
Выборуровня: 


мМ———— > о 9 -— 
Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 407 


\ 
С ых {0 ы С р 7 2 г > С С р фь р с ” бы, [ Я ” 


Войдите врежим опций ивыберите ЗОЧМОТЕЗТ. Используйте кнопку В, чтобы прослушать звуки 
вследующем порядке: 19, 65, 9, 17. Если все сделано правильно, вы услышите вибрирующий звук 
в начале звука 17. Нажмите ЭТАКТ и ждите, когда появится заставка. Затем нажмите и держите 
кнопку А и еще раз нажмите ЗТАКТ. Появится экран выбора уровней, и вы сможете выбрать 
необходимый. Выбрав его, нажмите ЭТАКТ, чтобы начать игру. 

Золотой %Ежик: 

Можете начать игру с любого места, уже имея при себе изумруды Хаоса. Сначала выполните 
вышеописанный трюк выбора уровней и снова войдите в звуковой тест. Исполните следующие 
звуки в таком порядке: 4, 1, 2, 6. Начните игру с любого уровня, затем соберите 50 колец. Вот вы 
и превратились в Золотого Ежика. 


ОМС ТЧЕ НЕРСЕНОС 3 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейитингжжжжжжжх 

Выборуровня: 

Нужно проделать следующий непростой трюк. После того как раздастся голос, произносящий 
слово «ЗЕСА», иСоникначнет появляться на экране, вы должны очень быстро набрать следующий 
код: ^^. Если все будет выполнено безошибочно, то раздастся звон. Когда на первом 
экране у вас будут опции 1 РЬАМЕВ или СОМРЕТУПОМ, выберите СОМРЕТИИОМ и нажмите %. У 
вас появится новая опция ЗОЧМО ТЕ$ЗТ: выбрав ее, вы сможете выбирать любой уровень. 


РЕАТТЕВНОЦЗЕ 2 


Матсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжх 
Выборуровня: 
До появления основного меню игры наберите Ч, %, В, Ч, Ч, С. 
Пароли уровней: 
Уровень 2 ЕОКМАШГЛОЕЕОЕ 
Уровень 3 ШШЮОСЕМПАЕЕОЕ 
Уровень 4 АШЕХОЕГОЕОМЕ 
Уровень 5 ЕРНУЕ!КАСОКО 
Уровеньб АПЕМАГМ/КАЕКА 
Уровень 7 ЕЕНХОЕЛАЕЕОЕ 
Уровень 8 ЕОЩОК\УЕПАЕЕОЕ 


РЕАТТЕВНОЦЗЕ 3 


Матсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжжкх 
Пароли уровней: 
КЕЗОК 
ЕПВОО 
ТАВКАЕ (ТЕККОН) 
Е-РОЕВ 
РНЕМХ 
СОЕМТ$ 

Секретный уровень: 

На первом уровне пройдите по самому короткому пути к выходу и войдите в комнату босса до 
того, как часы покажут 3:00. Превратитесь в мутанта и быстро расправьтесь с боссом. По 
окончании уровня несколько разнажмите ЗТАКТ, вконце диалога увидите сообщение о секретном 
уровне. Здесь же получите две дополнительные жизни. 


чото м 


м— ФФ йе =—— 
404 Коды, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


$РОТ СОЕ$ ТО НОЦЧУМООР 


Мгдт ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжжжжхк 


2 ВАСТОПШК 3 РК50453К 
4 ОАОСОАВ1 5 | ТО7УТАМК 
6  КОЧЁЕСРМ 7 3813МЕОМ 
8  Е6Р7КАОБ 9 СЕРЕ41ЗР 
10 1МА4ДРР!С 11 РВ6М7К21 
12 НОЗКОТ7У 13 КИМ\/4В1\ 


14 СРКСОМЕ 


ъТАЮ ТЕК : РЕЕР 5РАСЕ ЧИЧЕ 


Зресгит НоюоБуЕ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжхжхж 


Пароли: 

2- МОНМЕ} (МУНМ21) 6 - УЧС0!$ 10- НМОАВ 
3- ОУлШОмМ 7 - МИУНМЕУ 11- КЕНОМ 
4 - УЦОДОО (УЧОШОЯ) 8 - ОЦЧОЕЕ 

5- СНЕСН 9 - ОАМ/НАО 


Доступ кскрытым опциям - ОА\ЛОЕ. 


ТВЕЕТ5 ОГ РАСЕ (ВАШЕ КЧОСКЕЕ ) 


еда ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтинегежжжжжжкх 

Выбор этапа и жизней: 

На титульном экране войдите в ОРТОМ$, на втором джойстике зажмите А+В+С+МОВЕ, на 
первом джойстике нажмите ЭЗТАКТ. 

Продолжение игры после ее окончания: 

При появлении этой надписи наберите 3З, 3, В, В, В, С, С, С, ТАКТ. 

Два персонажа: 

Начните игру под именем Ахе!. Когдавозникнут проблемы и ваш персонаж окажется при смерти, 
нажмите клавишу ЭТАКТ на втором пульте. В игре появится второй игрок - Адам. 

Необычный финал: 

В режиме двух игроков пробивайся к главарю Синдиката. Он предложит вам присоединиться к 
банде. Пусть один из игроков ответит «да», а другой ответит «нет», и тогда они начнут биться друг 
с другом. 


ъТВЕЕТ5 ОГ РАСЕ 2 (ВАТЕ КЧОСКЕЕ 2) 


5еда ®е Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтингежжжжжкжкхк 

Уровни сложности ивыбор этапа 

Когда на экране появится заставка игры, нажмите «За» на пульте 2. Когда увидите слово 
«Орйоп$», нажмите идержикнопки «А» и «В» пульта 2, затем снова нажмите «За! ». Продолжайте 
держать кнопки нажатыми. Меню «КОЧМО» позволяет вам выбрать этап, с которого вы хотите 
начать игру. Посмотритеменю «ЕЕМЕЁ» инайдете еще два уровня сложности: «МЕК\У ЕАЗУ» (очень 
легкий) и «МАМА» (для маньяков). Вы также можете выбрать игру с любым (до девяти) количе- 
ством жизней. 


Коды, ПАрОли, СЕКРЕТЫ 405 
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___ $ТЗЕЕТЗ ОГ АСЕ З (ВАВЕ КЧОСКЕЕ 3) 


5еда ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтинг жжжхжкх 

Выборуровня: 

Наэкране МЕМУ/ЗЕТЕСТ нажмите идержите В, потом нажмите Ж и, удерживая обе кнопки (когда 
слово ОРТЮМ$ выделено), нажмите ТАКТ. Вы услышите звон. Выбрав ЗТАСЕ ЗЕЁКЕСТ в меню 
ОРТОМ$, вы можете выбирать уровень. 

9 игроков: 

Наэкране ОРТПОМ$, пользуясь пультом 2, нажмите Ж, А, В иСодновременно. Затем, пользуясь 
пультом 1, нажмите 3 и установите число своих игроков - 9. 

Специальные движения персонажей: 


АХЕЁ ЗКАТЕ 

Движение 1: Х+Э+3 Движение 1: Х+Э+3 
Движение 2: хХ+$+3 Движение 2: Х+3+4$ 
Движение 3: Х+3 +$+4$ Движение 3: Х+\+3+3 
ВЕА7Е ОЮ. РАМ 

Движение 1: Х+Э+35 Движение 1: Х+3+3Э 
Движение 2: Х+3+^ Движение 2: Х+Э+/\ 
Движение 3: Х+9+3+^ Движение 3: Х+ж+3+4 


5ОМУЕТ 9 12Е5 


Копапт! ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингжжжжжх 
Пароли: 
99 продолжений: В опциях установите музыкальное сопровождение «Е», 
а потом задайте режим одного или двух игроков. На экране выбора персо- 
нажей укажите героя и нажмите А, после чего быстро нажмите и отпустите 
А+В+С. Вы получите 99 продолжений. 


5ОРЕЮ НУРЫЮЕ 


зе/5т/юкс тс е Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейитинежжжкх 

Дополнительныеочки опыта: 

Начало игры застает вас в лесном городе. Пройдите к озеру и увидите мост, слева от него 
опуститесь на дно озераи введите команду «Зеагсв». Появится сообщение: «Моипа по тод» («Я 
ничего не нашел»). Не отчаивайтесь и попытайтесь использовать деньги (это не сработает), а 
затем снова займитесь поисками. Теперь на экране появится ответ: «ЁисКу», и вы получите 
тридцать дополнительных очков опыта. Эту процедуру можно повторять до бесконечности. 

Режим звуковоготеста: 

Начав игру, покиньте лесной город и двигайтесь налево, пока не найдете маленький домик. 
Войдите в него - там вы сможете прослушать все звуки игры. Не забудьте обыскать домик, внутри 
можно найти десять тысяч долларов. 


ТЕСНЧОСОР 


Кагогзой ®е Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинежжхж 
Дополнительные жизни: 
Находясь в любом здании, нажмите клавишу ЭТАКТ, чтобы остановить игру. Затем нажмите С 
десять раз, А- пять раз, В - двараза, А- десять раз. После этого нажмите ЭТАКТ, чтобы продолжить 
игру. Если вы все сделали правильно, то услышите слово «Тесппосор». 
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ТЕЕЧАСЕ МОТАМТ ЧИЧ)А ТОПТЕЕЗ: 
ТНЕ ТООВМАМЕМТ ГОНТЕЮВ$ 


Копап!! ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рептингх жжжкжх 
Суперудары (действуют в моменты вспыхивания полоски жизни): 
Микеланджело и Донателло: 3, «+4, %+С 
Касей (действует вблизи): 3 ,«,3+С 
Рафаэль, Рэй, Лео, Сис:,3,3+%$,%, =+$+С 
Эйприл (действует вблизи): <=,=+4,4,3+%,3+С 


ТЕРМИМЧАТОРТ 2 (Т2): ТНЕ АВСАРЕ САМЕ 


Агепа ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Реитинажжжжжхк 
На титульном экране нажмите №, чел < (должен послышаться возглас 
«Ехсей!еп». Теперь начните игру и вы сможете пропустить этап, включив паузу и нажав В + С. 


ТНЕМЕ РАЮК 
ВиЙтод ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Реитингжжжжжх 

Очень большой начальный кредит: 

Есливы начнете игру сименем О$Т ипаролем 5АКСОЗЕВО$4, ваш начальный кредит будетравен 
36 млн $. 

Очень много денег: 

В полученном пароле переставьте 3 последних символа в обратном порядке - и вы получите 
деньги в большом количестве. 

Максимальное количество денег: 

Введите свое имя как ФагКкоп и воспользуйтесь паролем ЗАААСААЭЭ99, вы получите огромную 


сумму. 
ТИМ НЕА 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжжж 
Пароли уровней: 
ГАМВОА  МЕЗОМ$ СОКСОМ С ВЪОМ 
ЗАКТКЕ — ТЕМЗОК ВО$ОМ$ 
ОЧАМТА ТЕРТОМ ВАКУОМ 


ТИЧУ ТООМ АБРУЕМТОРЕЗ: 
ВОЗТЕЮВ`5 ЧИОРЕМЧ ТВЕАЗУЮЕ 


Копат! ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжккх 


Пароли: 
Выбор уровня: МСОО М/ЛЛМОМ/ ОКМ/О ОМЛМО /СКУ или 
МР\УЛМ/М/Л/МОМУ/ ОКММОМУОМИМ ОСКУ 


ТОЕ ЛАМ & ЕАЗЕ 


УР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Реитингжжхжхжхк 
Пополнение энергии: 
Пополнить энергию в режиме двух игроков можно, если заставить персонажей кидаться друг в 
друга камнями или помидорами. Для этого в режиме двух игроков выдайте каждому герою запас 
камней для пращи или помидоров. Швыряйтесь другв друга. Герои будут ловить и поедать их, тем 
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самым увеличивая свою энергию. 

Получение подарка: 

Осторожно подберитесь к Деду Морозу, когда он будет поднимать голову, остановитесь, а когда 
будетзаглядывать в мешок, подбирайтесь ближе. Если вам удастся схватить Деда Мороза прежде, 
чем он улетит, он бросит вам подарок. 

Тайный уровень: 

Переместитесь в нижний левый угол карты на уровне 1, используя крылья Икара, реактивный 
скейт и метрополитен. Там будет остров с дырой посередине. Прыгните в дыру, попадете на 
нулевой уровень. Гамбудеткиоскслимонадом и ванна. Подойдите ккиоску и нажмите № напульте. 
Вы выпьете лимонад и получите дополнительную жизнь. Чтобы увеличить уровень жизни, запрыг- 
ните в ванну (нажмите или). Посидите в ванне, пока полностью не зарядитесь. Затем 
вылезайте и спрыгните с края острова. Это вернет вас на самый высокий уровень, которого вы 
достигали в этой игре. 

Дополнительный остров напервом уровне: 

Остров находится в верхнем правом углууровня 1. Чтобы попасть туда, используйте крылья 
Икара, реактивный скейт и метрополитен. На острове есть много предметов, включая Шп- фай, 
который отправит вас на самый высокий уровень, которого вы достигали в этой игре. 

Местоположения десяти обломков корабля: 


Уровень 2: Ищите в нижней части мира 

Уровень 6: Ищите в нижней средней зоне 

Уровень 10: Ищите в верхней части мира 

Уровень 12: Идите в нижнюю среднюю часть мира 
Уровень 15: Поищите в верхней левой части 
Уровень 17: Посмотрите в правой верхней части 
Уровень 20: Отправляйтесь в нижнюю левую часть 
Уровень 21: Проверьте нижнюю правую часть мира 
Уровень 23: Поищите в верхней средней секции 
Уровень 25: Идите в нижний правый угол мира 


ТОЕ ЗАМ АМРО ЕАЕ 2: Ч РАМ ОГ РОМКОТВОМ 


/МР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжхжх 


Пароли: 

Уровень 3: \\\!2Ке-\1913 
Уровень 5: КЕ\М/21К-17К8Х 
Уровень 7: РО-22КЕ469Н! 
Уровень 9: \ЕАО7!2М7960 
Уровень 11: РМУ/ЗЕУСАСКЭЕЕ 
Уровень 13: ТА-М№2!8М-УОА 
Уровень 15: ОМЛЕЗ И-М 


ТОМ&)ЕВЮУ: ГВАМТ АМТ 


Н!-Теср Ехргез$юп$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжкхх 
Выход в меню 
В заставке нажмите А+В+С, получите возможность изменять сложность игры, управление. 


ТОУ ТОРУ 


Ог5пеу щегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жххжжжжх 
Выборуровня: 
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При появлении надписи РВЕЗ $ ЗТАВТ нажмите А, В, 3, А, С, А, \%,А, В, 3, А. Начните игру и 
остановите ее, потом нажмите кнопку А. Таким образом вы попадете на следующий уровень. 

Неуязвимость: 

В начале второго уровня соберите семь звезд и идите в игрушечную коробку в начале уровня. 
Прыгните в нее и пригнитесь, пока звезда в левом верхнем углу не начнет вращаться. Теперь вы 


неуязвимы. 
ТРУЕ ЦЕ 


Асс/айт ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Реитингжжжкжккх 
Пароли уровней: 
Уровень_2, 4 жизни: ОММКММО —Уровеньб, 9 жизней:  ОБОУРСУ 
Уровень3, 5 жизней:  ЕМУННЫЕХ Уровень7, 9 жизней: — ММТ./ЗКС 
Уровень4, 5 жизней: 0ОВ2)/МУ Уровень8, 8 жизней: — К\МУ/ЗКТМК 
Уровень5, 7 жизней: УВЕМКСМ Уровень9, 7 жизней:  МЬЕОКТУК 
Энергия: ВССКЕУ 
Оружие: ВС\/РМ$ 
Неограниченное количество жизней: ВСЕ\$ 


ТОРНСАМ 


Ва/!5Ис ®е Количество игроков 1 ®е Боевик ® Рейтингжжжжхкх 

Выборуровня: 

Выбор уровня можно сделать в меню специальныхопций бонуса. Чтобы туда попасть, выберите 
обычные опции, выберите «ЕХИТ», нажмите и удерживайте на пульте клавишу 4. Потом нажмите 
А, В двараза, А, В, Адвараза, В, Адвараза, В идваразаА. Окажетесь в режиме специальныхопций, 
в котором есть и выбор уровня. 

Неуязвимость: во время игры в режиме паузы нажмите ААА ВВВ ААА 


ТУУПЧ СОВРА 


Тоа Р/ап ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжжжххж 

Выборуровня: 

Для выбора уровня нажмите \, %, 3, «и ЗТАВТ в экране заглавия. 

Продолжения: 

Нажмите ТАКТ для перехода в зеленый экран заглавия. После этого нажмите А для увеличения 
количества продолжений. Максимальное число продолжений 14. 

Вооружение: 

В режиме паузы нажмите ^, %, <=, Зи держите А, когда будете нажимать ЭТАКТ для 
возобновления игры. Ваше оружие обретет полную мощь. 

Еслиувасзакончились бомбы, перейдите в режим паузы. Нажмите ^^, %, =иЗ, нажмитеидержи 
В, когда будете нажимать ЭТАКТ для возобновления игры. Можете повторять эту уловку беско- 
нечное число раз. 

Мгновенная заправкатопливом: 

В режиме паузы нажмите *, 4, <, 3, после чего нажмите А и ЗТАВТ. 

Просмотр окончания игры 

Нажмите ЭТАКТ для перехода в зеленый экран заглавия, после чего нажмите №, У 3. <, А, В, 


Си5ТАВТ. 
ТУУНЧКЕЕ ТАЕЕ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингжжжжх 
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Выборуровня: 
Начните игру и ждите, пока загрузится экран с изображением книги. Нажмите К, А, С. Нажмите 
ЗТАКТ, и можете выбирать уровень. 


ОЧМЕВЗАЕ ЗОБОЕЮ 


Ассоаае ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинажжжжхх 


Пароли: 

Уровень 1-2: СН$СМ Уровень З-1: РКЗМО 
Уровень 1-3: МК$М$ Уровень 3-2: СМ/ВРМ 
Уровень 2-1: $ССВУ Уровень 3-3: ЗЕТМР 
Уровень 2-2: УЕСРН Уровень 4-1: СМУ\УОС 
Уровень 2-3: ОК$О Уровень 4-2: ВУТСМ 


Неуязвимость: К\/К7$ 


ОвВАМ ПЕ 


Еескопс Ап$ ® Количество игроков 1 ® Имитатор вертолета ® Рейтинг жжжхжкхкх 


Пароли: 

Вариант 1 (3 жизни) Вариант 2 (22 жизни) 
2-СК/АРНСУМ5 4-ЭНОТЕМВ\МИРОЕ 
3-Г4СВ\М/ОЗРЕГО 5-МЕбТКВези.м 
4-ЭСКРУНВМУЛ/ХЕ 7-ЕВАУУСК67МР 
5- МАМОТЕВК6$\У6 8-СМЛОТКУмМН6оо 
6-Н6ЗРМ.Т4$ УЕ 10-МЕЗКОРУТСКВ 
7-Е6ТУСХНЕМТК 

8-СРТСМЕРМКО4 

9-ВУТАЗХУСИЕТ 

1О-М7КМОТХЕСКв 


Чтобы начать игру с 10 жизнями, введите пароль УСХЭМНЕСВТ?Т. 
Чтобы начать игру с 16 жизнями, введите пароль 9С6ТЭВКбЗЗ\.. 


УЕСТОВМАМ 


5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжхжкхкх 

Тренировочный режим: 

На экране логотипа нажмите любую кнопку - сможете потренироваться. 

Скрытое меню: 

В режиме опций нажмите клавиши А, В, В, А, \, А, В, В, А. Появится новое меню, в котором вы 
сможете увеличивать здоровье и число жизней, усиливать оружие и выбирать любой уровень 
(срабатывает не на всех картриджах). 

Восстановление энергии: 

Можете делать это в любой момент, для этого сделайте в игре паузу и нажимайте А, В, Э,А,С, 
А, $, А,В,Э,А (срабатывает не на всех картриджах). 

Развлечение слоготипом: 

Когда появится логотип ЗЕСА, вы сможете управлять Векторманом. Спрыгните снего на правую 
сторону и выстрелите вверх, мимо правого края буквы А. После взрыва подпрыгните и получите 
усиленное вооружение. Теперь вы можете уничтожить логотип, стреляя по буквам. 
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УЕСТОРМАМ 2 


Вше ЗКу Зойиаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкжх 
Выборуровня: 
Сделав паузу, нажимайте ^,Э,А,В,А, $, =,А,Х (срабатывает не всех картриджах). 
Восстановление энергии и здоровья: 
Для восстановления здоровья ‚, сделав паузу, нажимайте В, А, В, А, ©, №. 
Дополнительная жизнь: 
Сделав паузу, нажимайте 3, ^^, В,А,Ф,\,В,$,\,В (срабатывает не всех картриджах). 


УЕВУТЕХ 
5еда ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегежжжжкх 
Получение дополнительных жизней: 
Нажмите и удерживайте одновременно А,В,С и ЗТАКТ. Во время паузы нажмите и удерживайте 
У, потом нажмите ТАКТ. 
Получение бесплатной защиты: 
Нажмите и удерживайте 3Э, потом нажмите ЗТАВТ. 


УУАРЕОСК 


Ассат ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингжжжккжх 


Пароли: 
Уровень 2: ЗКУОК Уровень 6: РСОВКЕ Уровень 10: МУМС 
Уровень 3: ЗМСОМ ^ Уровень 7: В1О\УМ Уровень 11: ВТВУ$ 
Уровень 4:ВСЗТВ Уровень 8: 0М$. Уровень 12: ЗРКМ$ 
Уровень 5: РЕЕЦР Уровень 9: МК\УМА Уровень 13: РКИС 

Уровень 14: ЗСЕЗИ 

УУАРРТОР ОГ ЗОМЕ 
М!сгопе# ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтин2гжжжжжх 

Пароли: 
Стадия 2: ЕЗЕНРОРМС\/ 
Стадия 3: МХОЗ55/$ УМЕ 
Стадия 4: О5ТОЛЗ$Р5В 
«Победный» пароль ОКЕВОМЛ/ММЕ 


МЫ 2 


Р5$удпо$/$ ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингж жжкжх 

Дополнительный уровень: 

Если, помимо уровней Арргепйсе, \\хага, Зогсегог, вы захотите сыграть еще на одном - Зирег 
\ММгага, то выполните следующие действия. Переведите игру в режим паузы и нажмите А, В, С и 
ЗТАКТ дважды. Если все сделано правильно, вы услышите вздох «уеай». Вернитесь на экран и 
выберите новый уровень. 


Пароли: 

Уровень 2: Мапсо Уровень 3: ЗЙуегРох 
Уровень 4: ОерайтепЕ Н Уровень 5: Мадпроог 
Уровень 6: Азапо Уровень 7: Тпе Ниа$оп$ 
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УУОТУЕРНЧЕ 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг хжжжх 


Пароли: 

Уровень 2: Мапсо Уровень 3: Э1!уегРох 
Уровень 4: Верайтег+ Уровень 5: МаЧдпроог 
Уровень 6: Азапо Уровень Г: Тпе Нид5оп$ 


УУОГТО ОР ПЕОМ 


5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингжжхжжкх 
ПАРОЛИ МИККИ МАУСА: 
Уровень 2: СоНу/СмЬ, Вазу/Неай$, СооГу/Неац$, Зсгооде/Олатоп4$; 
Уровень 3: Соогу/Неап$, Р4ю/Зрадез, Зсгооде/О!'атоп9$, Мппе 5радез$; 
Уровень 4: Ра!5у/Неай$, Зсгооде/О!атопа$, Рию/Зраде$, Соогу//СуВз; 
Уровень 5: Эсгооде/С!атопа$, бСооу/С 6$, СооГу/Неапй$, Рищо/Зрадез. 
ПАРОЛИДОНАЛЬДА ДАКА: 
Уровень2: Р\що/Зрадез$, Эсгооде/Олатопа$, Сооту/СиЬ$, Мпте Зрадез; 
Уровень 3: Сооу/СиБз, СооГу/Неап$, ОВа!зу/Неапй$, Рущо/Зрааез; 
Уровень 4: Ва!5у/Неай$, эсгооде/латопа$, Соо{у/Неапй$, Р!ищо/Зрачез; 
Уровень 5: Р\що/Зрадез, бСооГу/Неап$, Сооу/СИиЬ$, Зсгооде/Олатопа$ 
ПАРОЛИДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ: . 
Уровень 2: Рущо/5радез, Соогу/Неай$, Мппе Зрадез, Сооу/СмЬ$; 
Уровень 3: $сгооде/С\атопа$, Мпте Зрафдез, Сооу/Неай$, Вазу/Неап$; 
Уровень 4: Мппте 5$рааез, Ва!зу/Неай$, Сооу/СиЬз, Рщо/Зраае$з; 
Уровень 5: Соофу/С!4Ь$, Эсгооде/Олатопа$, РиЩо/Зраде$, Соову/Неап$. 


Х-МЕМ 
5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингжжжжжхж 

Опции: 

Еще до включения приставки отсоедините пульт 2 и при появлении титульного экрана нажмите 
и удерживайте А, С и 4 на пульте и нажмите ЗТАБТ. На экране появится лицо Магнето и вы 
отсоедините пульт 1 ивключите его в гнездо пульта 2, потом нажмите ЗТАКТ. Еще разотсоедините 
пульт 1 ивключите его в свое гнездо, нажмите ЗТАКТ и выбирайте уровень сложности. Выберите 
себе персонажа и идите направо, на стене увидите 8 панелей. Каждая панель означает один из 
этапов. Склонитесь перед панелью и нажмите С, чтобы выбрать этап. Вы сможете восстанавли- 
вать свое здоровье и способность кмутации в любое время простым нажатием кнопки ЗТАКТ (вы 
делаете в игре паузу). Вы также можете вызвать Роуда, Архангела, Ледяного человека и Бурю 
бесконечное число раз. 


Х-МЕМ 2: ТНЕ ССОМЕ УМА 5 


5еда ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинекжжжжкхх 

Выбор уровняи персонажей: 

Сделайте паузу и нажмите «= и С одновременно, ®, ^, <, 4, $, 3 иС одновременно. Если все 
сделано правильно, вы услышите звуковой сигнал. Выйдите из режима паузы и снова поставьте 
игру на паузу. Еслитеперь вы нажмете 3З и С одновременно, то перейдете наследующий уровень, 
а если нажмете «= и С одновременно, то сможете выбирать персонажей (Мадпео не включен в 
список выбираемых персонажей). 

Непобедимость: 

Сделайте паузу и нажмите № и В одновременно, \,3,4,^,Э,4,$,®. Если все сделано 


—— не ФФ жж 
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правильно, то вы услышите звуковой сигнал. Выйдите из режима паузы и снова сделайте паузу. 
Если теперь вы нажмете Ж ': В олновременно, то станете непобедимым. 


У’5 


Сате Тек ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинг жжжжх 
Восстановление здоровья: 
При появлении логотипа ЗЕСА нажмите иудерживайте Ж навтором пульте управления. Войдите 

в меню установок (Заз Зсгееп} и ‚ удерживая С, нажмите &,%. 


2ЕЗО ТНЕ КАМИКА2Е 5ОЧИЗЮВЕЕ 


Зип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингекжжжкх 
Выбор уровня: в паузе набрать А, С, Э, А, В (срабатывает не на всех картриджах). 


Бессмертие: В, ^, В, В, А 


Бесконечные сюрикены: в паузе наберите <=, 4 ‚ А, В 


2ЕЗО ТОТЕВАМЧСЕ 


Ассоаде ® Количество игроков 1 ® Боевик Рейтингжжжжжжккхк 


Пароли уровней: 
-РОд8* У «?» 


уп8*МКта 


РОа8*\ 
МЛ 8а$гР$\ 
РЕа8имОЕЕ 
ОтхиВ$Е 
Смзи\кК\\ 
\М/РВуз6 МЕ 
\90586?рт 
СУЕ*т-Ктр 
МаЦ*58?тО 


Тг-94$уМКМ/ 
КгС*$ ок 
Саади Рг2 
ОБХ$рОКт 
О«у**Р\5 
с09$5$000 
с09$$000 
2?7\704$? 
)5*2Е по 


ОВа8*лпа Опр8У ма 
Т|-3*-мРУТ М6 Сто! 
Оба8*УКгх РЕГ*УКТ 
Во ЗЕС!Е ТЕрхзикЕ 
?рду-90\\ КОЕЗ$Э9Р\АМ 
БРЕа6Оор ТЕОЗизЁя 
ТиРО$0?7 аЁ-х5-5?ЕХ 
КВ\29)5? СУРЗКОПК 
КОхЬпИРт$ Ег РЕКЕ 
?025КгОп \*$876ЕРМ 


2ОМВЕ$ АТЕ МУ ЧЕСНВОЮ5 


[иса$ АП$ ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкх 


Пароли: 


Уровень 5 

Уровень 13 
Уровень 21 
Уровень 29 
Уровень 37 
Уровень 45 


ОУСТ 
ОСЕК 

УОВвВ 
ОМКК 
ВкКУК 
УНУО 


Уровень 9 СВК$ 
Уровень 17 СМЕН 
Уровень 25 ОЁЕМК 
Уровень 33 ЗОНМ 
Уровень 41 ВЕРМ 
Кредитный уровень 0$02 


РОО: МИА ОРГТНЕ М - ТЧ РИМЕЧТЮМН 


Сатеаек ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинажжжкхх 


Пароли: 


240 единиц энергии и 999 единиц времени: удерживая в паузе ЭТАКТ, нажмите 


3, А,Ф,А,Э,В,=,^,Э. 


Дополнительная жизнь: $4ап,\,,=,=,А,3,\%. 
Пропуск этапа (№) или стадии (3): З{аг С, 3, А, В, В, А, <, <, А, 3, %. 
Шесть энергоподпиток и полминуты дополнительного времени: З{ап, В, А, 3, 3, А, С, №, 


$, А. 


мо 3 < = —— 
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41$ 


Домашний 
кинотеатр ВВ 


КВ$ СО-ВМ/ 921$ 
Воспроизведение дисков в форматах есть 
ОУ. бирег УСО, УСО, СБ, МР3З, Ог. ОКО 
Сис:ема Оча!-Газег-Неа4 автомагически обеспечивая есть 
возможность воспроизведения дисков СО-К и СО-ВУУ; 
Звуковые технологии КеаЗоп1с есть 
9 видов зштгоипА (звук вокруг) есть есть 


7-полосный цифровой эквалайзер с возможностью есть есть есть есть 
индивидуальной настройки; 


Мульгизоновые, мультисистемные есть 

Встроенный РУБ-юа4ег Рапазопис с новейшими есть есть есть есть 

голографическими технологиями; | мо 

Вс:роенный декодер ОоЪу Оеца! (АС-3) и отдельный есть есть 
| звуковой выход 5.1 СИ; НЫЙ 


Г Ирофессиональные функции КАРАОКЕ: есть ссть есть 


| Вироенная цифровая память для записи собственной есть о есть есть 
| есни; 


Защита от просмотра детьми нежелательных ДИСКОВ, есть 


Комплект акустики 
для Домашнего Кинотеатра 


В состав комплекта входят следующие компоненты: 
Фронтальные громкоговорители — В$809 
Центральный громкоговоритель — В$С09 
Громкоговорители «окружающего звука» — В$С09 
Сабвуфер — В$001 

Сабвуфер В$001 

19-ти дюймовый низкочастотный излучатель 
Фучкции регулировки фазы и частоты 
Стереофонический выход 

Низкочастотный выход 

Низкое выходное сопротивление 

Дизайн -— компонент Домашнего Кинотеатра 


'Домашний кинотеатр Вы сможете купить в Санкт-Петербурге: 
т... и’ Центр Видеоигр — наб. р. Фонтанки, д. 36, тел. (812) 272-83-77 
#. .... Сеть магазинов «Техношок», тел. (812) 325-20-45 


Сеть магазинов «Витязь», тел. (812) 442-00-11 
-. о Сеть магазинов «Горизонт», тел. (812) 552-35-21 
`По вопросам оптовой продажи (812) 440-51-32 


Центр оптовой продажи видеоигр 
в Санкт-Петербурге 
ул. Ворошилова, д.2 у 
АКСЕССУАРОВ, КАРТРИДЖЕИ И КНИГ 
С ОПИСАНИЕМ ВИДЕОИГР 


_ т ПРОДАЖА ПО ПРЕДВАРИТЕЛЬНЫМ 
о ЗАЯВКАМ 

Магазин находится по адресу: 

а Санкт-Петербург, ул. Ворошилова, 

ЗРАХ 7 =] Д.2, Деловой центр «Охта», 1 этаж. 

Телефон: 

(812) 440-5130, 


ПРОДАЖА ПРИСТАВОК, 


#- |1 (812) 440-5132 

- Е-та!: абс @ре{егИтК.ги 
Информацию о нас Вы найдете 
на сайте: м/мим.пеуау!$ (.пагоа.ги 


1391904[ | 


звохивэтанцос 


ОТДЕЛ ВИДЕОИГР 
ОКЕАМСА$ЗТ, ОМУ РЕАУЗТАТОМ, ЕСА, ОЕМОУ\У 


Игровые телевизионные приставки, картриджи, аксессуары 
Цифровые лингафоны для ускоренного изучения языка 


‚Гостиный  ] Ремонт видеоприставок 
Раскодировка Зопу Р$ 
Наш адрес: С-Петербург, 
Садовая ул.. 28/30, 
Апраксин Двор, кор. 1 
«Центр видеоигр», 

ст. М «Гостиный двор», 
«Сенная пл.». 


| — видеоиг | и] — . 4 Режим работы: с 11.00 до 
нии =|=| —=®=®п | 19.00, без обеда 


справки по телефону: 
272-83-77 


Садовая ул. 


ЦЕНТР ВИДЕОИГР 
В НИЖНЕМ НОВГОРОДЕ 


г. Нижний Новгород, 


ул. Федосеенко, д. 64 
Телефон (8312) 29-71-63, 
(8312) 29-71-95 

Е-тай: ппта@агеатагепа.ги 


Наши книги Вы можете купить: 


г. Санкт-Петербург, ул. Ворошилова, д. 2, деловой центр «Охта», 
1-й этаж, тел. 440-51-30, 440-51-32; Е-тайЙ: авс @раеетк.ги 

г. Санкт-Петербург, наб. реки Фонтанки, д. 36, Центр видеоигр, 
тел.272-8377; Е-таЙ:пеуа-м 5 К@реегИтК.ги 

г. Екатеринбург, ул. Кирова, 28, (проходная завода ВИЗ, тел. 2-13), 
тел. 58-12-13; Е-тай: ми@таН.ите*.ги 

г. Ростов-на-Дону, ул. Немировича Данченко, д. 78/6, тел. 44-73-37; 
Е-тай: Уаег@ааапе*.ги 

г. Новосибирск, ул. Петухова, д. 51 (вн. тел. 18-65), тел. 8-902-911-63-44; 
Е-тай: мепаегег@опйИпе.п$К.$иц 

г. Нижний Новгород, ул. Федосеенко, д.64, тел. (8312) 29-71-63, 
(8312) 29-71-94; Е-тай: ппа@агеатагепа.ги 

г. Саратов, м-н «Дом Оепду», тел. (8452) 29-06-08; 
м-н «Аркада», тел. (8452) 27-54-75; 

пав-он «Спектр» «Детский Мир», галерея 1 этаж, 2 линия 


Энциклопедия лучших игр 
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